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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


EN Y. es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 

*« 1 Karro de Jabalíes Orco 

- 1] Edificio en ruínas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

« 1 Cañón Imperial 

« 1 General del Imperio 

« ] Kaudillo Orco 


Ejércitos MANUSCRITOS 


Warhammer 
9.695 Pts, DE ALTDORF 


3.195 Pts. 
19,20 € 





Los libros de la scrie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás wna copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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EXPANSIÓN DINÁMICA 


La historia de los Tau está plagada de bata- 
llas y enfrentamientos en los que se han 
forjado héroes o leyendas. En estas páginas 
te mostramos algunos de ellos. 


INDEX XENOS 14 


La información de que dispone el Imperio 
acerca de los Tau y sus aliados, los Kroot, 
es relativamente escasa. En este informe 
imperial, Graham McNeill investiga todas 
las fuentes disponibles para intentar 
recopilar todos los conocimientos 
imperiales sobre estas dos razas 
alienígenas. 


TÁCTICA 26 


Consejos de expertos sobre la mejor forma 
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POTASIO IAE 
CAPITULO FINAL 58 


La campaña mundial de este verano ya ha 
finalizado. Os presentamos lo que ha pasado 
y lo que pasará a partir de ahora. 


NITO 66 


Gav Thorpe nos muestra las diversas po- 
sibilidades para seguir aprovechando todo el 
material y las miniaturas creadas con motivo 
de la campaña “La Sombra sobre Albión”. 


AICA OI VANOS 


Un impresionante informe de batalla en el 
que se enfrentan los Caballeros Bretonianos 
y las fuerzas del Imperio aplicando las últi- 
mas modificaciones y adiciones en las listas 
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de utilizar las Armaduras de Combate XV8 


“Crisis” sobre el campo de batalla. 


AOVIAIIARIANOS 
FAMOSOS DE LA HISTORIA 38 


Qué sucedió en dos de los más famosos 
combates urbanos de la historia de la 
galaxia: lyanden y la Colmena Tempestora. 


ORDO MALLEUS DIXIT 44 


Poderes menores para los psíquicos de casi 


todas las razas. 


DEFENSORES DE ULTHUAN 56 


A punto de aparecer los Altos Elfos, os 
ofrecemos una primera aproximación al 
trabajo realizado con motivo de la aparición 
de este nuevo libro de ejército. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos parti- 
cularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus preguntas 
sobre reglas a WHITE DWARF, Games Workshop, C/ Motores 
300-304, Poligono Gran Vía Sur 08908 L'Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “si” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos garantizarte 
que te contestemos! Recibimos una gran cantidad de correo dia- 
riamente y leemos cada una de las cartas, por lo que es posible 
que tardemos un poco en contestar a cada carta. ¡Gracias por tu 
paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 
World Wide Web en: http://www.games-workshop.es y 
http//www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envían sus ilustraciones, artículos y con- 
sejos. Todo el material recibido se acepta tan solo en el supuesto 
de que el copyright sobre este es, por el hecho de haber sido 
enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garantía de 
propiedad y titularidad. También nos reservamos el derecho de 
editar o modificar el material como nos parezca apropiado, Por 
todo esto, si no estás de acuerdo con estas condiciones de asig- 


de ejército, como el Tanque de Vapor. 


nación de copyright, por favor, no envíes tu material. ¡Lo sen- 
timos, pero no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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productos Games Workshop y las imágenes contenidas en ellas 
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Copynght exclusivo sobre las ilustraciones y las imágenes que 
estas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright 
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NOVEDADES DE ESTE MES 







WARHAMMER 


Armadura de Combate XV15 Y LAAANMN 
1.495 pts./8,99 € : 
Miniaturas diseñadas por Juan Díaz Armadura de Combate XV8 “Crisis” vw 
Este blister contiene dos Armaduras de Combate XV15. 2.295 pts. /13,79 € 


Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 





Esta caja contiene una Armadura de Combate XV8,. 


Miniatura diseñada por Jes Goodwin 
Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 
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Regimiento de Guerreros Altos Elfos y 
3.795 pts./22,81 € 


Esta caja contiene 16 Guerreros Altos Elfos de 
plástico. 


Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 





ARMADURA SHAS'VRE DEA 
COMBATE XV15 
1.495 pts./8,99 € 


Este blister contiene un Shas'vre en 
Armadura de Combate XV15 y un | 
drone de defensa. 


Miniaturas diseñadas por Juan Diaz | 
(drone diseñado por Tim Adcock;) 
Estas miniaturas requieren de montaje y pintado. 





Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el servicio de Venta Directa, 


en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda on line (www.games-workshop.es). 



















JUEGO DE CARTAS 
COLECCIONABLES DE 
WARHAMMER 40,000 


Desde el pasado mes de 
noviembre, La Factoría ha 
puesto a la venta un juego 
de cartas coleccionables 
ambientado en el universo 

de Warhammer 40,000, 
llamado “GUERRA”. 


Este juego de cartas está 
basado en la batalla que se 
libró por el control del plane- 
ta Pandora Prime. En cada 
partida, los jugadores 
podrán luchar con los 
Marines Espaciales, los 
Marines Espaciales del 
Caos, los Orkos o los Eldars 
y podrán utilizar todos los 
tipos de tropas regulares e 
incluso seguir un sistema de 
combate parecido, con 1D6. 
















El juego mantiene todo el 
ambiente característico de 
Warhammer 40,000 en parte 
porque todas las cartas 
están ilustradas con extraor- 
dinarios dibujos de artistas 
noveles. 


Para más información, 
consulta la página web: 
WwWW.distrimagen.es 
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E assault: Destroy 00€ Encim) e 
unit. 


El próximo mes de todos 
los Generales del mundo de Warhammer estáis 
convocados al en el que se 


dirimirá quién es el mejor guerrero de este año. 


La cita tendrá lugar, al igual que el año pasado, 
en las 
Los ejércitos, de 
deben regirse por las limitaciones habituales 
descritas en el reglamento de Warhammer y sus 
libros de ejército (se pueden utilizar las reglas y 
listas publicadas en el suplemento 
Manuscritos de Altdorf), aunque no pueden 
utilizarse las listas alternativas que aparecen en 
la parte final de muchos libros de ejército. 
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¡Ya os lo avisamos! 
From: Date: sáb., 8 sept 2001 01:39 


El otro día os mandé un e-mail y, por lo que se ve, 
no me queréis contestar o es que tenéis una 
mierda de servicio en esto de internet. Bueno, mi 
pregunta era que me explicaseis cómo iba eso 
del 3 x 2 que hay en la calle Rafael Salgado en 
Madrid el día 15 de septiembre con motivo de su 
reapertura. Si no es mucha molestia, rogaría me 
contestéis porque estaría dispuesto a gastarme 
20.000 pesetas, pero. vista la informacion que 
facilitáis a vuestros clientes..... 


Do you yahoo!? 


Yahoo! messenger: Comunicación instantánea 
gratis con tu gente, 


http://messenger.yahoo0.es 


Pues ni tenemos una mierda de servicio ni 
pasamos de contestar. Simplemente, como ya 
avisamos en otras ocasiones, si no ponéis 
vuestra dirección de e-mail, es posible 

que no podamos contestar, ya que nos 

llegan numerosos mensajes sin remi- g , 
tente, especialmente los que NE 
se envían desde Yahoo!, 
como el que hemos repro- 
ducido en estas páginas. 





Por cierto, aunque ya no estés a tiempo de 
aprovecharte de la oferta, en general un 3x2 
quiere decir que compras tres blisters y solo 
pagas dos, el de menor precio te lo llevas 
¡gratis! 


Saludos a todos: 


Soy una fiel jugadora de Warhammer y quisiera 
apuntar una pequeña aclaración sobre una carta 
publicada en la White Dwarf de julio firmada por 
un tal Ithaqua. 


Hacía una referencia a la dificultad en la compra 
de miniaturas por las recriminaciones de la mujer, 
madre o novia o el impedimento de jugar si esta- 
ba en presencia de las mismas. Me gustaría 
decirle que yo, una chica de 20 años que juega 
con Elfos Oscuros, y mi madre, que lleva Orcos y 
Goblins, somos dos mujeres y en ningún momen- 
to se nos puede incluir en el rol que Ithaqua des- 
cribe. No tengo nada que recriminarle, ya que en 
este “mundillo” es máxima la influencia masculi- 
na, pero, ya que somos pocas mujeres (que no 
tan pocas...) a las que nos gusta diseñar, pintar y 
organizar nuestras estrategias de batalla, que, 
por lo menos, no se hagan generalizaciones res- 
pecto a nosotras, pues estando mi madre delan- 
te me he gastado verdaderas barbaridades en 
miniaturas y la única queja que escuché fue: 
"Hija, las Elfas Brujas las pinto yo”. 


Siento meteros este sermón, pero, si me decís 
cómo contactar con Ithaqua, le romperé las pier- 
nas para luego arrancar su corazón y ofrecérselo 
a Khaine. 


Edelweys 


BUENAZ, kuloz blankuzkoz, me dirijo a vozotroz 
pada dezir que el ejérzito máz divertido y loko ez 
zin duda ¡¡el ejérzito piel verde!! 


Error de 
Identificación 


En el artículo sobre el VI Concurso de Pintura en las 


Tiendas Games Workshop, publicado en la revista 


n278, atribuimos la miniatura de Alto Elfo 
en corcel de la quinta página del artículo a 
Antón Janowski, cuando en realidad su autor 


era Fernando Prieto Carbonell, autor también de 
la transformación del Falcón Eldar de la cuarta 
página del artículo y del Eldar Ulthran montado 
sobre una peana cuadrada en 

la misma página que el 

Alto Elfo en corcel. 


¡Sentimos la confusión! 





Azí que ezoz quejicaz debiluchos orejotaz, tapo- 
nez y zuz amigoz loz zonrozadoz ze pueden 
meter zuz kejaz por donde lez kepan y dejar zitio 
al todopoderozo ejérzito verduzko, ¡jjajaja!! 
Menoz kejarze y máz akzión en el kampo de 
batalla, ¡¡jajaja!! 


-¡¡A ver, Dezpojo!! ¿Ya haz terminado de ezcribir 
la Karta a ezaz eztupidaz criaturas incoloraz? 
¡¡No, eztupido, ezo no lo ezcribaz!! 


Dale ezo a un eznotlin menzajero pa ke lo lleve al 
buzón y ke no ze lo koma por el kamino... Ahora 
vete a terminar la ezcultura de ezcrementoz en 
honor a Gorko pada el prókzimo ¡¡Waaaaaagh!! 


Un zaludo a todoz loz inzulzos cabeza garrapiña- 
doz humanoz inzulzos, ¡ugggg! Ezo kreo ke ya lo 
he dicho. 


Ziempre verde: 
Handgor Manonegra, Kaudillo Orko 


PD: Dezpojo ya ha terminado la eztatuilla... le ha 
quedado muy linda... 


PD2: Ezpedo ke llegue podke Ezcoria, el ezlotlin 
menzajero, lleva trez díaz zin komer... 


PD...lo ke va dezpuez del doz: Un zaludo del 
gobo Dezpojo ke ze rechupetea los dedos dez- 
puez de haber hecho la ezcultura... 


PD lo ke va dezpuez de dezpuez del doz: Ezpero 
ver mi manuzkrito en ezoz papiroz vueztroz, zino 
arrazare vueztraz ziudadez, ezclavizaré a vuez- 
traz mazkotaz y oz robaré todaz vueztraz 
golozinaz. 


Saludos. 


Mando esta nota para dar un tirón de orejas a 
todos aquellos que no hacen más que quejarse 
de lo potentes que son los ejércitos más recien- 
tes que aparecen en los distintos juegos (bueno, 
más que nada en Warhammer 40,000 porque es 
el único de los dos al que juego todavía). Quien 
más quien menos, todo el mundo ha escuchado 
alguna vez los típicos lloriqueos de algunos juga- 
dores que, cuando aparece un nuevo codex O 
libro de ejército, solo ven los puntos fuertes del 
ejército en cuestión, considerándolo un ejército 
mimado. 


Recuerdo, por la parte que me toca, lo que se 
decía cuando aparecieron mis entrañables Ange- 
les Sangrientos, Que si estaban dopadísimos, 
que si eran las máquinas de picar carne definiti- 
vas (ya quisiera yo)... Y disparates de estos no 
eran raros de escuchar. 


En fin, a lo que iba, llevo jugando a Warhammer 
40,000 desde la primera edición y, si algo me ha 
parecido siempre, es que los ejércitos estaban 
bastante compensados (incluso la famosa grana- 
da de virus aniquilawaaghs quedaba compensa- 
da con un garrapato) y, exceptuando algunos ele- 
mentos de equipo en anteriores ediciones, la 





Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, 
Games Workshop (White Dwarf) 


comentarios o sugerencias, envía tus cartas por correo a: 
" Polígono Gran Vía Sur C/Motores 300-304 - 08908 L'Hospitalet 


de Llobregat - Barcelona o envíanos un e-mail a: estudio(Ugames-workshop.es. Si tienes alguna duda, 
envíanos un e-mail a: troll(Ogames-workshop.es y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 


cosa iba muy equilibrada, lo que gracias a dios (o 
al Emperador, quién sabe) se ha mantenido en la 
tercera edición. Tal vez por estas cosas no pueda 
entender estas manifestaciones sino como los 
lloriqueos de jugadores incapaces de entender 
que los ejércitos de los demás también tienen 
sus defectos (curiosamente, nadie de los que no 
tienen Angeles Sangrientos ha considerado 
nunca que la posibilidad de que tus escuadras de 
armas pesadas salgan corriendo y no puedan 
disparar sea una cosa muy grave) y solo parecen 
poder ver sus potenciales ventajas. La verdad, 
empiezo a ver estas cosas como la envidia de un 
niño pequeño que quiere todo aquello que es de 
colores brillantes y que no tiene ya. 


Francamente, es una cosa muy molesta. 


_ Jarien Rasczak, 
Comandante de los Angeles Verdugos 


Queridos amigos: 


Os remito un par de fotos para que, si deseáis, 
las publiquéis, pues creo que son muy interesan- 
tes y demuestran que vuestra revista corre por 
lugares insospechados de este mundo, como es 
el caso de la antigua Yugoslavia, en la actual pos- 
guerra en Kosovo. 


Antes que nada, permitidme que me presente. 
Soy Alex Marcos Velasco, soldado profesional de 
las FFAA. Pertenezco al Ejército de Tierra 
Español, Brigada de Cazadores de Montaña y, 
actualmente, estoy destinado en Jaca, en la 
Compañía de Esquiadores-Escaladores n*!. 


En septiembre de 2000 entré a formar parte de la 
OTAN, K-FOR (fuerzas del orden en Kosovo), 
participando en la misión de paz hasta abril del 
2001. Uno de mis puestos tácticos en la K-FOR, 
allí en Kosovo, era el de piloto de BMAR (blindado 
medio ruedas), que es el vehículo que sale en la 
foto (tomada mientras realizaba un servicio de 
vigilancia en la iglesia Zvecan para impedir 
saqueos en su interior). Por cierto, por si no lo 
habéis adivinado todavía, soy el que sale en 
ambas fotos con la revista en la mano. 


La segunda fotografía corresponde a un “check 
point” o puesto de guardia en la carretera donde 
controlábamos el uso de armas por parte de los 
civiles. Otras de nuestras misiones era patrullar 
por las calles, efectuar registros de lugares sos- 
pechosos, etc. 


Soy un buen cliente vuestro y por eso recibía 
desde España la revista. Desde hace años soy 
coleccionista y pintor de miniaturas del hobby. 
Tengo un pequeño ejército de Angeles Oscuros 
que, con el tiempo, estoy aumentando. 


Nada más por el momento, solo comentaros el 
hecho de que vuestra revista ha paseado por 
toda la compañía, por compañeros míos y tam- 
bién por las manos de muchos niños de allí, a los 
que les llevábamos un montón de cosas como 
comida, ropa de abrigo y otros útiles que, dadas 
las circunstancias, escaseaban, y que quedaban 
asombrados por la existencia de este hobby. 


Álex Marcos (Castelldefels, Barcelona) 
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FE DE ERRATAS 
¡UPS! 
Los dos maliciosos gremlins llamados 
Cortar y Pegar han vuelto a atacar, esta 
vez en la revista WD77 y en el recopilato- 
rio de artículos de la revista Manuscritos 
de Altdorf. En el diagrama 5 de la lista de 
ejército actualizada de los Bretonianos, el 
caballero que lidera la formación debería 
indicar que también es capaz de atacar al 
Orco *F”, tal y como se indica en el dia- 
grama corregido inferior. 


Preguntas y Respuestas 


Dave Talley nos ha enviado esta 
Ms de interesante pregunta: 


XA rar de 
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yoj P: Los Portaestandartes de 
Batalla no pueden utilizar 
armas que precisen de dos 
manos para blandirlas ni escu- 
dos normales, pero tienen acce- 
so a objetos mágicos. ¿Puede 
un Portaestandarte de Batalla 
equiparse con un escudo 
mágico o un arma 
E mágica que requiera 
ambas manos para uti- 
e  lizarla? 


CONS! 
y 
$ Y a 


R: No. Como norma 
general, si un persona- 
je no puede utilizar la 
versión mundana de 
un objeto, no puede 
utilizar su equiva- 
lente mágico. En 
otras palabras, en el caso del portaes- 
tandarte, el guerrero ante todo debe 
sostener el estandarte con una mano, 
por lo que no puede hacer nada más 
con esa mano 









Gracias a sus objetivos comunes y a su 
armamento de alta tecnología, los Tau han 
logrado muchas grandes victorias en busca 
del Bien Supremo. En este artículo, Andy 
Chambers, Andy Hoare y Graham McNeill 
nos hablan de algunos de los triunfos tau 
más destacados y de su curiosa utilización 
de la propaganda. 


LA GUERRA DEL PUNTO DE UNIÓN 


En el momento álgido de la primera fase 
expansionista de los Tau, un ejército de 
exploración partió de Dal'yth. Este ejército 
estaba dirigido por el explorador de la 
Casta del Agua Por'o Dal'yth Kiv'rai, 
famoso por haber descubierto dos mun- 
dos artefacto ahora bajo el gobierno de la 
Casta Etérea. Unos vigías de la Casta del 
Aire emplazados en las estaciones orbita- 
les de Dal'yth habían estudiado 
una formación de planetas 
situados más allá de la 
Fisura Perdus y, tras 
muchos años de minu- 
ciosa planificación, se 
envió una expedición 
para explorar, estu- 
diar y colonizar 
dichos mundos. 





































6 EXPANSIÓN DINÁMICA 





Victorias Legendarias en la Historia Tau 





El viaje hasta el sistema más cercano de 
esta formación discurrió sin incidentes y 
O'kiv'rai decidió que sería mejor enviar a 
la flota en dirección al quinto planeta del 
sistema. Este planeta resultó ser un 
gigante de gas de color rojo sangre, 
cuya segunda luna era la que tenía más 
probabilidades de permitir la vida. Al 
entrar en órbita, O'kiv'rai se sorprendió 
cuando los primeros escaneos del plane- 
ta mostraron una gran cantidad de res- 
tos flotando por una amplia zona de la 
atmósfera superior. Los consejeros de la 
Casta de la Tierra le aconsejaron pre- 
caución y se recogieron muestras de 
dichos restos para ser analizadas. Se 
determinó que se trataba de los restos 
de una nave espacial que había explota- 
do recientemente. 


Desembarcando un Equipo de Armadu- 
ras “Crisis”, O'kiv'rai observó a través de 
la conexión la superficie de la luna. Bajo 
un cielo carmesí, los Shas'ui descubrie- 
ron un paisaje desolado, un asentamien- 
to reducido a ruinas ennegrecidas. Har- 
to de ver solo escombros, O'kiv'rai 
ordenó a los guerreros buscar entre las 
ruinas, donde descubrieron los restos 
mutilados de cuerpos alienígenas desco- 
nocidos. 


O'kiv'rai hizo volver a los equipos y 
ordenó una exploración completa de 
la superficie con sensores. Las lectu- 
ras mostraron evidencias de más 
destrucción en otros muchos 
lugares y O'kiv'rai declaró que 
la luna no era adecuada para 
ser colonizada. La flota 
siguió adelante y, en 
poco tiempo, encontra- 
ron más pruebas de 
que un invasor vio- 
lento había arrasado 


esa parte del sistema hacía poco. 
O'kiv'rai empezó a sospechar que la 
región sería demasiado peligrosa para 
establecer colonias. : 


Cuando la flota se acercaba a los siste- 
mas centrales de la formación, las alar- 
mas empezaron a sonar y se detectó un 
grupo de naves acercándose en posi- 
ción de ataque. Después de años de 
explo-rar las fronteras del espacio tau, 
O'kiv'rai supo reconocer las bastas 
construcciones de la raza orka y, como 
ya sabía cómo encargarse de los piratas 
orkos, los interceptores de la Casta del 
Aire acabaron rápidamente con la des- 
tartalada flotilla. Sabiendo por fin quién 
había causado la devastación de la 
zona, O'kiv'rai consideró seriamente la 
opción de abandonar por completo la 
misión, pero una parte de sí mismo no 
le permitía dejar partir la flota sin antes 
descu-brir la identidad de las víctimas 
de los Orkos. 


Tras establecer las coordenadas del pró- 
ximo sistema, O'Kiv'rai puso la flota en 
alerta máxima. Pronto se encontraron 
con grupos dispersos de guerreros orkos 
inmersos en desquiciadas carreras a tra- 
vés de los cinturones de asteroides del 
sistema. El ejército expedicionario, más 
potente, no tuvo problemas para elimi- 
nar a estas bandas desorganizadas. 
Cuando la flota se adentró en el siste- 
ma, no encontraron resistencia alguna, 
así que O'kiv'rai llegó a la conclusión de 
que las naves orkas simplemente repre- 
sentaban un pequeno ejercito de explo- 
ración y que, por consiguiente, podía 
reclamar los planetas en nombre del 
imperio tau. 


Tras meses de exploración infructuosa, 
los colonos de la Casta de la Tierra se 
alegraron de poder empezar el proceso 
de colonización, de modo que varias lan- 
zaderas se prepararon para aterrizar. Lo 
que ocurrió luego quedó grabado en la 
historia de los Tau como una de las 
mayores tragedias de ese periodo. Los 
técnicos en sensores de O'kiv'rai infor- 
maron de la aproximación de una enor- 
me nave alienígena de forma esférica. 
Al. abrir los canales de comunicación y 
prepararse para saludar a la nave de 
parte del imperio tau, O'kiv'rai se dio 
cuenta de que esta estaba siendo perse- 
guida por un ejército de navíos de guerra 
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Durante los siguientes ochenta kai'rota- 
as, los ejércitos tau y kroot lucharon con- 
juntamente contra las hordas de Orkos. 
El número de víctimas fue elevado para 
ambas partes, pero los Tau aprendieron 
rápidamente a apreciar las habilidades 
de lucha y el dominio del terreno de sus 
nuevos aliados. Con el tiempo, y mien- 
tras seguían esperando la ayuda del 
imperio tau, los Tau llegaron a confiar a 
los Kroot determinadas misiones en 
situaciones de combate y sus tácticas se 
fueron integrando cada vez más. Justo 
al conseguir su primera victoria conjunta, 
los guerreros de la Casta del Fuego 
tuvieron que presenciar cómo los guerre- 
ros kroot se comían los cadáveres de los 
caídos en combate. Esto provocó cierta 
tensión y los comandantes de la Casta 
del Fuego estuvieron a punto de renun- 
ciar a luchar junto a los Kroot. O'kiv'rai 
jugó un papel fundamental a la hora de 
defender las ventajas de seguir coope- 
rando, argumentando que el contacto 
con la civilizada Casta del Fuego acaba- 
ría por influenciar a los alienígenas 
menos civilizados. 


En el octagésimo kai'rotaa, los Orkos 
habían reunido un ejército enorme con la 
intención de destruir de una vez por todas 
a los molestos aliados. Impacientes por 
empezar a saquear Krath, los Orkos se 
agruparon y, al caer la noche, empeza- 
ron el asalto contra el frente combinado. 


La batalla tendría que haber terminado 
en masacre, ya que el ejército aliado se 
encontraba en desesperante inferiori- 
dad numérica frente a la horda orka; 
pero, en la cumbre de la batalla, los cie- 
los nocturnos se iluminaron de repente 
por lo que los testigos creyeron que era 
una espectacular tormenta de meteori- 
tos. Cuando los rastros de fuego que 
cruzaban el cielo se hicieron más bri- 
llantes, los combatientes de ambos 
frentes se dieron cuenta de que las 
luces pertenecían a una flota de Cazas 
de Superioridad Aérea Barracuda de los 
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Tau. Las hordas orkas fueron diezma- 
das por el bombardeo concentrado que 
siguió a su llegada. En el último 
momento, Equipos de Armaduras de 
Combate “Crisis” cayeron desde sus 
Destructores Mobula rodeando a los 
Orkos y partiéndolos en dos con una 
precisión implacable. 


Durante los doce FTau'cyrs siguientes, los 
Guerreros de la Casta del Fuego de 
Sa'cea se embarcaron en una campaña 
para eliminar totalmente los Orkos del pla- 
neta. La campaña culminó cuando el líder 
guerrero kroot Anghkor Prok juró lealtad al 
imperio tau sobre la Piedra del Jura- 
mento. O'kiv'rai atestiguó el espíritu del 
pueblo Kroot y las dos razas empezaron 
una nueva etapa de paz y colaboración. 


REMINISCENCIAS DEL MONT'AU 


Extracto de “El libro de la Guerra, memo- 
rias del Comandante de los Guerreros de la 
Casta del Fuego Shas'o Sa'cea Tsua'm, una 
auténtica y gloriosa historia de las nobles 
acciones de los Guerreros de la Casta del 
Fuego de la Academia Kais-shi de Sa'cea, 
donde se relatan los acontecimientos que 
tuvieron lugar durante la invasión de 
Ke'lshan por parte de los ejércitos del 
Mont'au”. 


“Escuchad con atención, mis guerreros, y 
aprended de los métodos de guerra de 
aquellos que no se preocupan por el cim- 
plimiento de un objetivo común y luchan 
por el mero placer la violencia y la malig- 
na recompensa de rogocijarse con el 
ultraje a los vencidos. Es una historia con 
moraleja, pero una inspirá a otros y pro- 
porcionará una advertencia útil para no 
apartarse del Tau'va, el Bien Supremo. 


El planeta de Ke'Ishan es un lugar de 
clima turbulento y de paz incierta. Todo 
tipo de enemigos habitan en la cercana 
Fisura Perdus: alienígenas, piratas y 
seres demasiado terribles para ser siqui- 
era mencionados. Es una región del 
espacio traicionera, que cualquier piloto 


se limita a evitar y muchos de entre los 
Kor susurran que puede estar maldita. 
Sin embargo, nadie sabe decir qué tipo 
de maldición se cierne sobre ella y, 
hasta la batalla del Mont'au, estaba 
seguro de que tales historias no eran 
más que cuentos apócrifos. Ahora ya no 
estoy tan seguro de ello. 


Las fechorías de los que se atreven a 
salir de la Fisura de Perdus son bien 
conocidas, pues todos persiguen 
saquear y matar sin pensar ni un 
momento en lo que hacen. Aunque no 
apoyo en ningún caso los métodos de 
O'shova y no podría perdonar nunca 
sus actos, mentiría si afirmase que los 
desapruebo del todo. Lo que he visto 
ahí fuera, en la frontera, me ha dado la 
suficiente claridad de pensamiento 
como para, como mínimo, llegar a com- 
prender de qué habla la gente y esto no 
fue nunca tan cierto como cuando tuvie- 
ron lugar los hechos de Ke'Ishan que 
ahora me dispongo a relatar. En nume- 
rosas ocasiones, aquellos bajo la tutela 
de Kais-shi habían realizado expedicio- 
nes para proteger a nuestros hermanos 
de las otras castas y en cada ocasión 
habían salido airosos. Cuando recibí 
órdenes del Shas'ar'tol de dirigir seis 
Cuerpos hacia Ke'Ishan, me sentí lógi- 
camente muy honrado por ponerme al 
mando de la misión, ansioso de derro- 
tar a cualquier amenaza que hubiera 
surgido de la Fisura. 


Mientras nos dirigíamos hacia allí, se 
incorporó a nuestro grupo una esfera 
de guerra kroot y, aunque me alegré de 
recibir su apoyo, no tenía constancia de 
la existencia de esferas de guerra en 
aquella región del imperio. Al llegar a 
Ke'Ishan, quedó claro de inmediato que 
lo que había sucedido en aquel mundo 
era antinatural. Puestos de vigilancia y 
poblaciones enteras habían sido arra- 
sadas hasta no dejar piedra sobre pie- 
dra; los cuerpos de los Tau muertos 
habían sido vejados de las maneras 
más inimaginables. Parecía improbable 
que la piratería hubiera sido el motivo 
del ataque, dado que no habían robado 
nada, los almacenes seguían llenos y 
las tiendas de máquinas estaban intac- 
tas. Era una carnicería sin propósito, 
salvo el injustificable horror de la des- 
trucción y la mutilación. 


Pero lo peor aún estaba por llegar. Los 
exploradores informaron haber visto 
enormes columnas de humo negro so- 
bre el horizonte y nos dirijimos a veloci- 
dad máxima hacia dichos incendios. 
Llegamos a una colonia que más tarde 
supe que se llamaba Fio'kai y descubrí 
una parte del ejército invasor aún acam- 
pado entre las ruinas humeantes. 
Aunque a primera vista tenían un cierto 
parecido con los Gue'a, existía entre 
ellos una mezcolanza de formas y anato- 
mías que no había visto nunca anterior- 
mente y apenas podía creer que fuera 
posible que existieran. Cada criatura 
poseía largas extremidades, órganos 


retorcidos y fauces farfulleantes, cada 
una profiriendo malignas exhortaciones 
de complacencia. 


Caímos sobre ellos y los matamos a 
todos salvo a uno, que parecía regocijar- 
se con el dolor que nuestras armas le 
habían infligido. Tenía el cuerpo retorci- 
do y mutado más allá de las leyes físi- 
cas y nos escupía y juraba tales mez- 
quindades, que me vi obligado a ordenar 
a mi Shas'el que se retirara, por miedo a 
que ejecutara al prisionero en aquel 
mismo instante. 


Yo mismo hablé con el prisionero duran- 
te largo rato y pude aprender muchas 
cosas que no mencionaré aquí para evi- 
taros el horror que yo sentí al escuchar- 
las. Bastará decir que decía ser el servi- 
dor de un señor oscuro, de una criatura 
conocida como Slaanesh, un ser que es 
la antítesis de todo en lo que creen los 
Tau. Según parece, sus acólitos eran 
animados activamente a perseguir obje- 
tivos hedonistas y el concepto del Bien 
Supremo les resultaba aborrecible. Una 
criatura como aquella no se sometería 
jamás al imperio tau, así que tuvo que 
ser destruida para que sus dogmas sub- 
versivos no pudieran extenderse. La 
criatura, dijo, poseía un poder considera- 
ble, puesto que era él (o ella, dado que 
el sujeto se refirió a la criatura como 
poseedora de ambos sexos) quien había 
reclamado Ke'lshan como propio. Tuve 
que poner fin al repugnante interrogato- 
rio cuando el prisionero llegó a demos- 
trar un placer enfermizo ante las técni- 
cas de interrogación que me vi obligado 
a utilizar. Antes de ejecutar al prisionero, 
pude sonsacarle la localización de la 





fuerza principal de Slaanesh y reagrupé 
a mi ejército para enfrentarme a tan 
depravado enemigo. 


Al salir al exterior, me topé con la visión 
de algunos carnívoros Kroot devorando 
los cuerpos de los que habíamos mata- 
do en la batalla. Aunque era repulsivo, 
no me sorprendió y no le di más impor- 
tancia a su festín, que ya había presen- 
ciado en otras ocasiones. Los aconteci- 
mientos posteriores demostrarían el alto 
precio que llegué a pagar por no darle la 
importancia debida. 


El camino del que me había hablado 
nuestro prisionero nos permitió situar- 
nos rápidamente en posición de embos- 
car el ejército de Slaanesh y decidí 
emplear la estrategia Kauyon. Situé a 
los Kroot en el centro como señuelo y 
mis Equipos de “Crisis”, un par de 
Cabezamartillos y yo mismo nos situa- 
mos tras una colina a la derecha de la 
trampa, mientras un 

Equipo de “Apocalipsis” se situaba a la 
izquierda de los Kroot. Con las Armadu- 
ras “Sombra”, los Guerreros de la Casta 
del Fuego y aún más Kroot protegiendo 
el extremo del flanco izquierdo, consi- 
deré que mi plan era, tácticamente, lo 
más sólido posible. Al cabo de una 
hora, los Exploradores informaron que 
habían entrado en contacto con la van- 
guardia del ejército de Slaanesh. 
Ordené al grueso de mis fuerzas per- 
manecer bajo cobertura mientras los 
Kroot que hacían de señuelo avanza- 
ban con cautela al descubierto. 
Entonces apareció el Manta Raya de 
los Exploradores con el enemigo pisán- 
dole los talones. Lo que había visto en 


Fio'kai me había dejado atónito, pero lo 
que vi entonces hizo que hasta mi alma 
se convulsionara. 


Cuando el ejército de Slaanesh se 
acercó a nuestros aliados, los Kroot 
empezaron a sufrir horrendos cambios 
anatómicos, a la vez que les surgían 
protuberancias a través de la piel y se 
convulsionaban y gritaban horriblemen- 
te, con la carne deformándose a causa 
de las mutaciones. En ese momento 
me di cuenta de que esos eran los 
Kroot que habían devorado la carne de 
los enemigos muertos en Fio'kai. El 
frente principal de los Slaanesh cambió 
de repente de rumbo y, en lugar de car- 
gar contra los Kroot, empezó a aproxi- 
marse a mi posición. Y, lo que era peor, 
¡los Kroot que había situado como 
señuelo empezaron a avanzar junto a 
las tropas de Slaanesh con la muerte 
brillando en sus ojos! Ordené inmedia- 
tamente el avance de las tropas situa- 
das a mi izquierda para atacar el flanco 
del ejército de Slaanesh hasta unirse 
con mi equipo “Crisis”. Las 
“Apocalipsis” dispararon andanadas de 
cohetes contra las masas que se agol- 
paban delante de ellas, matando a 
docenas de enemigos con cada explo- 
sión. Sin embargo, parecía que la car- 
nicería que estaban sufriendo sus filas 
no les afectaba demasiado. Hasta 
había muchos que parecían gozar per- 
versamente con las heridas sufridas. 
Los Cabezamartillos rodearon el flanco 
opuesto del ejército de Slaanesh y 
empezaron a masacrarlos con las des- 
cargas de fragmentación de los acele- 
radores lineales, pero el enemigo 
seguía avanzando. 


Los Kroot mutados se dirigen a la carga contra sus exaliados. 





La potencia de fuego que desplegamos 
estaba muy por encima de lo que la aca- 
demia de Kais-shi nos había enseñado 
que era suficiente para vencer a un ene- 
migo de ese tamaño y, sin embargo, las 
tropas enemigas seguían avanzando sin 
vacilar. ¡Esos guerreros eran valientes de 
verdad! La carnicería continuó, mientras 
mis guerreros se retiraban y seguían dis- 
parando contra la masa de criaturas. No 
importaba cuántos hubiéramos matado 
ya, siempre quedaban más para ocupar 
su lugar, hasta el punto de que temí no 
tener la potencia de fuego necesaria para 
enfrentarme a aquella superioridad 
numérica. Pero, entonces, la parte 
izquierda de mis fuerzas penetró en el 
flanco del ejército de Slaanesh, sembran- 
do la confusión a la vez que los Kroot no 
contaminados abrían brecha entre sus 
filas, provocando una refriega turbulenta 
al caer sobre sus hermanos corruptos. Y, 
aprovechando la confusión, lancé un 
contraataque por mi cuenta. 
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Junto con mi escolta de Shas'vre, me 
abrí paso por el centro de la horda 
hasta unirme a los Kroot, que ya esta- 
ban empapados en sangre, para rodear 
a Slaanesh. En principio, como cual- 
quiera de mis alumnos de Kais-shi 
podrá corroborar, me considero un Tau 
poco dado a las fantasías o a las nocio- 
nes románticas de la belleza, pero, 
cuando me enfrenté al ser vestido de 
rosas y azules chillones, estuve a punto 
de sucumbir a los hipnóticos colores y 
olores almizcleros que parecían atrave- 
sar de algún modo la armadura de com- 
bate. Conseguí deshacerme rápida- 
mente de su poder y liquidé a la 
abominación con un disparo de mi blas- 
ter de fusión. La muerte de este provo- 
có que sus esbirros se desorganizaran 
y, en cuestión de minutos, no eran más 
que una masa de seres confundidos, 
que huían llenos de pánico. Sabía que 
no podía permitir que un enemigo así 
lograra escapar, de modo que ordené 
una persecución total y, al caer la 
noche, ya habíamos destruido todo ves- 
tigio del ejército de Slaanesh. Cuando 
volví a la zona de la emboscada origi- 
nal, me encontré a los Kroot ejecutando 
a sus camaradas contaminados y que- 
mándolos en una gran pira de fuego. 
Sabía que era costumbre de los Kroot 
el devorar los cuerpos de las víctimas, 
pero, después de lo que había sudedi- 
do durante la batalla, no pude culparlos 
por su precaución. Los Kroot no quisie- 
ron marcharse hasta que la pira no 
quedó reducida a cenizas y los restos 
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fueron esparcidos al viento. Cuando se 
apagó el fuego, recogimos a nuestros 
muertos y nos marchamos de Ke'Ishan. 


Me estremezco al pensar lo que podría 
haber pasado si se le hubiera permitido 
a Slaanesh tomar el planeta y agradezco 
a los Etéreos que su presencia permitie- 
ra a mis guerreros y a mí dirigirnos hacia 
ese planeta. Dejar existir una imagen tan 
degradada de nuestros antepasados 
hubiera deshonrado a todos aquellos 
que han luchado y muerto en aras del 
Bien Supremo”. 


INFORME DEL FRENTE 
ACERCA DE LA DOCTRINA DE BATALLA 
DE LOS TAU 


Por'ui Elsy'eir K'tadie se arregló la extra- 
ña masa del traje de protección después 
de que una explosión retumbara en la 
colina que se encontraba tras ella, 
acompañada del sonido de ráfagas de 
fuego dispersas. Echó una ojeada por 
encima del hombro y asintió con la cabe- 
za a su compañero, manteniendo el gra- 
báfono por debajo de su boca. 


“¿La'je'ri, estás preparado?”, preguntó. 


El grabador, Por'la Elsy'eir Je'ri asintió: 
“Entramos en treinta dec'taa”. 


“Muy bien. Vamos a hacer unas tomas 
de la batalla”, dijo Ui'k'tadie mientras 
empezaba a escalar la pendiente. 


La'¡je'ri trepó tras ella, un poco más des- 
pacio debido al peso del equipo de graba- 
ción de imágenes. Vestido igualmente con 
un grueso traje de protección y sudando a 
chorros, rezó para que este trabajo no 
implicara correr tanto como el anterior. 


“¡Venga, date prisa!”, le espetó Ui'k'tadie 
bruscamente. “Nos vamos a perder lo 
mejor”. 


La'je'ri consiguió llegar a la cima de la 
colina jadeando por el esfuerzo y dirigió 
el grabaimágenes hacia Ui'k'tadie. Las 
explosiones y los haces de fuego ilumi- 
naban el rostro de su jefa. Ui'k'tadie se 
arregló de nuevo la armadura personal, 








“Los Gue'la han luchado con su típico arrojo, pero no pueden igualar la experiencia y 
dedicación de nuestros valientes Guerreros de la Casta del Fuego”. 


mientras sus rasgos faciales tomaban la 
expresión seria y mesurada de un 
corresponsal de guerra tau. 


“Entramos en tres, dos, uno...”. 


“Me encuentro en la colonia Nimbosa, 
donde las fuerzas de Shas'o Tash'var 
Ol'nan B'kak están allanando el terreno 
para la futura expansión del imperio tau. 
Como pueden observar, la batalla se 
encuentra en un punto de máxima activi- 
dad y el número de muertos es muy ele- 
vado. Se trata de una lucha muy dura, 
pero también muy noble ¡y los heroicos 
Guerreros de la Casta del Fuego están 
decididos a salir victoriosos"”. 


Lajje'ri giró el grabaimágenes para obte- 
ner una toma panorámica del puesto fron- 
terizo de los Gue'la, evitando filmar los ca- 
dáveres de los Guerreros de la Casta del 
Fuego. El puesto enemigo estaba en lla- 
mas y las Armaduras de Combate se- 
guían disparando cañonazos de plasma 
letal contra las frágiles barricadas. Un tan- 
que Cabezamartillo rodeó uno de los edifi- 
cios, apuntando a un tanque gue'la con el 
acelerador lineal. El Cabezamartillo dispa- 
ró y el proyectil a hipervelocidad destruyó 
el objetivo en medio de una bola de fuego 
cegadora. El grabador sintió una oleada 
de orgullo al comprobar la puntería del 
artillero de la Casta del Fuego. Luego giró 
el grabaimágenes para enfocar de nuevo 
a Ullk'tadie, que seguía informando. 


“Se ha ofrecido a los Gue'la la posibilidad 
de unirse a la gloriosa expansión del 
imperio tau, pero, hasta el momento, se 
han negado a aceptar tal honor. Como 
podrán comprobar, los Cabezamartillo de 
la Casta del Fuego se están colocando en 
este preciso instante en posición y...”. 


Una explosión hizo temblar el suelo al 
impactar un proyectil de mortero veinte 
metros a su derecha. La'je'ri se se tamba- 
leó; la sangre le manaba de un corte en la 
pierna donde un fragmento de metralla 
había atravesado su mono de trabajo. Los 
rayos láser silbaron a su alrededor cuan- 
do los Gue'la abrieron fuego sobre la 
zona donde se encontraban. 


“¡Los Gue'la nos están disparando"”, 
gritó Ui'k'tadie excitada. “¡Venga, tene- 
mos que acercarnos””. 


Lajje'ri siguió de mala gana a Vi'k'tadie y 
bajó por la colina en dirección a la batalla 
con el grabaimágenes dando botes sobre 
su hombro. Mientras corría, Ui'k'tadie se 
volvió a Laje'ri y gritó: “Como pueden 
observar, los Guerreros de la Casta del 
Fuego han asegurado el perímetro exte- 
rior del puesto fronterizo y una escuadra 
de drones de combate está manteniendo 
a raya a los Gue'a. Otro grupo nos está 
disparando, pero veo que las 
“Apocalipsis” ya están a punto de encar- 
garse de ellos”. 


El edificio delante de ellos dos se vio de 
repente envuelto en llamas al ser 
impactado por los misiles de las 
Armaduras “Apocalipsis”, que lo reduje- 
ron a un montón humeante de escom- 
bros y planchas de metal retorcidas. 
Los gritos de los Gue'la surgieron de 
entre las ruinas, en medio del ruido de 
los cargadores de munición que explo- 
taban a causa de las llamas. Una olea- 
da de fuego procedente de la explosión 
pasó por encima de ellos y La'¡je'ri pudo 
sentir el calor chamuscando su cabelle- 
ra. Un rayo láser le atravesó el brazo y 
lanzó un alarido de dolor. Ui'k'tadie 


pareció no haberse dado cuenta y fue a 
pararse tras una barricada improvisada 
para seguir informando. 


“Me encuentro en este momento en el 
borde del fuerte de los Gue'la y he de 
confesarles que esto es muy emocionan- 
te. Los Gue'la han combatido con su típi- 
co arrojo, pero no pueden igualar la expe- 
riencia y dedicación de nuestros valientes 
Guerreros de la Casta del Fuego. ¡En 
estos precisos instantes, se están asal- 
tando los últimos reductos de resistencia! 
¡Estamos a punto de ser testigos presen- 
ciales de la victoria de las tropas del 
Comandante O'b'kak!”. 

La'je'ri siguió a Ui'k'tadie por encima de 
la barricada hasta los restos en llamas 
del fuerte de los Gue'la. Había cadáve- 
res esparcidos por todo el lugar y sintió 
que el horror le invadía al contemplar la 
magnitud de la carnicería. Sabía que 
todo era por el Bien Supremo, pero eso 
no conseguía convencer a su estóma- 
go. Supuso que los Guerreros de la 
Casta del Fuego estaban acostumbra- 
dos a ver cosas así, pero él no, cosa 
que agradecía enormemente. 


La'¡je'ri se encontró a sí mismo corriendo 
junto a Guerreros de la Casta del Fuego 
y el líder de la escuadra le lanzó una 
mirada de sorpresa. El se encogió de 
hombros y siguió detrás de Ui'k'tadie 
mientras una ráfaga de rayos láser sur- 
gía de un edificio de enfrente. La cabe- 
za del líder de la escuadra explotó de 
repente y La'jje'ri sintió un martillazo en 
la barriga al ser alcanzado por un rayo 
láser. Las piernas dejaron de soportar 
su peso y vio que el suelo se le acerca- 
ba a gran velocidad, golpeándole en la 
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¡ cara. Las lentes del grabaimágenes se 
| rompieron y, con un último esfuerzo, 
consiguió mantenerlo enfocado hacia 
U¡'k'tadie, al tiempo que observaba 
cómo el contador de tiempo que había 
en la esquina de su visor se iba acer- 
cando al cero. La conexión en directo 
con T'au estaba a punto de terminar. 


E 


Ui'k'tadie se acercó a su grabador y dijo: 
“La batalla casi se ha terminado. Los 
Exploradores han rastreado a los Gue'la 
que quedaban y allí... sí... creo que estoy 
viendo cuatro misiles dirigiéndose hacia 
su posición. Sí, ¡cuatro misiles acaban de 
impactar en la última defensa de los 
Gue'la y creo que podemos concluir cate- 
góricamente que la resistencia ha termi- 
nado! Otra gloriosa victoria para el ejérci- 
| to del imperio tau y otro planeta que se 
añade a nuestra gloriosa expansión. En 
este preciso instante, me notifican que las 
7 bajas han sido mínimas y que no ha habi- 
2 do pérdidas graves”. 


EIA A 


La'je'ri lanzó un gemido y comprobó el 
contador otra vez. Cuando llegó a cero, 
aún consiguió decir: “Estamos fuera...”. 
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Ui'k'tadie bajó el grabáfono y empezó a 
levantar a su subordinado del suelo. 


La'je'ri lanzó un alarido de dolor. “¡Me 
han herido!”, jadeó. 


“No, no te han herido”, le respondió 
Ul'kK'tadie irritada. “La armadura ha absor- 
bido el impacto. Estás perfectamente. 
Venga, vamos, no te hagas el remolón. 
Tenemos que entrevistar a los Guerreros 
de la Casta del Fuego para conseguir sus 
impresiones de la batalla”. 


La'je'ri lanzó otro gemido y se incorporó, 
doblándose por el dolor al recoger el 
grabaimágenes del suelo. 


Seguro que existía una forma más senci- 
lla de extender el Bien Supremo. 


ELIMINAR A LOS ALIENÍGENAS 


+++videoconector activado+++ 
+++Comentario/solo txt. Codificado++-+ 
++++Permiso de entrada+++ 
++Permiso aceptado++ 


+++La siguiente grabación se extrajo de 
transmisiones de líneas láser ilegales en 
el sector submundo Slide de la Colme- 
na Monrovia, en Jakart IV. 


++++Seguimiento 0001-0008. No hay 
imagen, solo grabación de voz.+++++ 


“Hola amigo, sé que te estás arriesgan- 
do al ver esto, si es que el Imperio aún 
es como lo recuerdo, 


+++ Ident. voz: Soldado 893478JH728. 
Slovaz, Jerakim. 18? Regimiento de 
Dragones de Brimlock. Clasificado MEC 
en la Cruzada Damocles.+++ 


así que seré breve”. 


+++ Pista 0008-0016. La toma panorá- 
mica se extiende por un paisaje de 
ondulantes colinas verdes y un cielo azul 
sin nubes y, finalmente, enfoca un com- 
plejo de evidente estilo alienígena que 
comprende cuatro edificios geodésicos, 
una planta generadora y una torre perfo- 
radora. El análisis de la imagen revela 
tres puestos de observación ocultos en 
las colinas circundantes; no hay perso- 
nal visible.++-+ 


“Me han pedido que te cuente algo so- 
bre los Tau”. 


“Esto es probablemente todo lo que has 
visto de los Tau”. 


+++ Pista 0017-0022. Toma rápida de 
una fila de veinticuatro guerreros aliení- 
genas disparando colina abajo con 
armas de energía contra una masa de 
Orkos. Diecisiete Orkos son derribados 
en 0017-0020. De 0021-0022 los Orkos 
supervivientes dan media vuelta y 
huyen.+++ 


+++ Pista 0023-0027. Toma rápida de 
noche donde se observan tres grandes 
figura acorazadas bajando de un vehí- 
culo aéreo con retrocohetes. La oscuri- 
dad detrás de ellos se ve interrumpida 
por haces de disparos que indican ráfa- 
gas masivas de misiles. Las explosio- 
nes forman un halo de luz alrededor de 
las figuras. El vehículo se encuentra 
casi fuera de encuadre, pero el diseño 
del casco lo identifica como un 
Destructor Mobula.+++ 


+++ Pista 0028-0038. Cambio a toma 
de noche desde una posición en tierra. 
Ocho figuras grandes acorazadas des- 
cienden disparando un arma de energía 
y misiles contra tres edificios en ruinas 
ocultos en su mayor parte por las lla- 
mas y las explosiones. La única resis- 
tencia son disparos láser dispersos que 
centellean sin causarles daños a las 
figuras acorazadas. Cuando las figuras 
tocan suelo, su fuego se intensifica 
sobremanera antes de detenerse cuan- 
do seis Guardias Imperiales desarma- 
dos sur-gen de entre las ruinas con las 
manos levantadas.+++ 


+++Nota: seguro que todas estas imáge- 
nes les son familiares: Guerreros de la 
Casta del Fuego repeliendo una horda de 
Orkos a base de ráfagas de disparos muy 
disciplinadas, seguidas de imágenes de 
Armaduras de Combate iluminadas por 
las llamas que descienden por la noche y 
que reducen muy eficazmente una patru- 
lla indefensa de Guardias Imperiales. 
Creo que a la Casta del Agua le gusta 
especialmente esta toma porque se ve a 
los Guerreros de la Casta del Fuego dete- 
niendo sus disparos cuando los últimos 
hombres arrojan las armas.+++ 


“Cosas que demuestran que son aliení- 
genas peligrosos y malvados, que tor- 
turan, devoran o esclavizan a todo 
humano con el que se encuentran” . 


+++ Pista 0038-0047. Toma de un navío 
comercial de un capitán independiente 
[registro desconocido], estacionado en 
una estructura orbital de los Tau; el pla- 
neta no aparece en la imagen.+++ 


“Pero la humanidad ya ha estado reci- 
biendo esa historia sobre los alieníge- 
nas desde hace mucho tiempo y cual- 
quier capitán independiente dirá que no 
siempre es verdad”. 


+++ Pista 0047-0056. Esto es lo mejor: 
la toma cambia y muestra al Soldado 
Slovaz, ya en su sesentena, pero con 
aspecto saludable y bien alimentado, 
bronceado por el sol y con una bonita y 
simpática sonrisa. Está de pie en una 
de las profusas colinas verdes que 
ahora resaltan sobre los campos y con 
varios recolectores cosechando el 
grano al fondo.++-+ 


“Yo fui un soldado del Emperador y fui a 
la guerra contra los Tau hace casi cua- 
renta años. Tuve mucha suerte y sobre- 
viví, pero, cuando la cruzada empezó a 
ir mal, no se pudo evacuar a todo el 
mundo. 


+++ Nota: esto se relaciona con la Cru- 
zada de Damocles. Varias guarniciones 
no pudieron ser evacuadas debido a la 
falta de naves o a los ataques de la flota 
tau. Seguramente se olvidaron de algu- 
nas al dirigirse hacia Macragge para 
detener a la Flota Enjambre Behemoth. 
El soldado Slovaz no pare-ce triste o 
enfadado por haber sido dejado atrás, 
probablemente lo han adoctrinado 
bien.+++ 


“Luchamos contra los Tau como nos 
habían enseñado, pero no pudimos 
vencerlos. Aunque sus ataques eran 
terribles, después siempre se compor- 
taron honorablemente; nos dejaron 
atender a los heridos y enterrar a los 
muertos”. 


+++ Pista 0056-0064. Slovaz hace un 
gesto y la toma pasa a ser panorámica 
para mostrar sesenta y cuatro lápidas 
de águila distribuidas en filas claras en 
la cima de una colina.+++ 


“Cuando llegó la hora en que ya no 
podíamos luchar más, nos ofrecieron 
un pacto y, como sabíamos que no 
podríamos servir al Emperador si morí- 
amos, lo aceptamos”. 


+++ Pista 0064-0073. Slovaz comienza 
a bajar por la colina y puede observarse 
un grupo de edificios blancos y limpios 
en un valle. Los materiales y la construc- 
ción son completamente tau, pero el 
diseño recuerda más a un asentamiento 
humano fronterizo. Se pueden identifi- 
car hombres, mujeres y niños moviéndo- 
se alrededor de los edificios.+++ 


“Y lo que nos dijeron fue que, si quería- 
mos este mundo lo suficiente como para 
luchar por él, podríamos quedárnoslo y, 
si otros humanos necesitaban un lugar 
para vivir, podrían unirse a nosotros y 
quedarse en el planeta. Todo lo que 
debíamos hacer era unirnos al imperio 
de los Tau y ellos nos proporcionarían 
todas las ventajas de su tecnología y su 
protección”. 


+++ Pista 0073-0084. La toma vuelve a 
enfocar a Slovaz a la vez que este se 
detiene y da media vuelta, con el asen- 
tamiento claramente encuadrado en el 
fondo. La sonrisa se desvanece de su 
rostro y se pone de repente muy 
Sseri0.+++ 


“Les dijimos que nunca podríamos 
renunciar al Emperador, la luz que guía 
a la Humanidad, y que tratar con aliení- 
genas pondría en peligro nuestras al- 
mas inmortales”. 


+++ Nota: parece muy serio, los análisis 
de acento de voz sugieren que es impro- 
bable que esté mintiendo (3,2%), pero 
esas cosas se pueden falsificar. Segura- 
mente el Comisario de la unidad ya no 
podía proporcionar ninguna guía a sus 
hombres.++-+ 


“Nos dijeron que podríamos adorar a 
quien quisiéramos, que todo lo que 
teníamos que hacer era participar en el 
Bi-en Supremo y nuestra cultura sería 
bienvenida en el imperio. En la Guardia, 
nuestras posibilidades de encontrar un 
planeta eran de una entre un millón. 
Los Tau nos querían dar este sólo por- 
que habíamos luchado por él. 
Habríamos estado locos si no hubiéra- 
mos aceptado”. 


+++ Pista 0085-0090. La toma se centra 
en un primer plano de la cara de Slovaz, 
que vuelve a sonreír amablemente.+++ 


“Fue la mejor decisión de nuestras vidas. 
Claro que el trabajo ha sido duro, pero 
ha valido la pena. Nos ganamos una 
oportunidad de dar vida a un nuevo 
mundo al entrar en contacto con los Tau, 
un pueblo más honorable y generoso 
que cualquier otro que hayamos conoci- 
do. Así que cuando escuches historias 
sobre ellos, acuérdate de lo que te he 
explicado. Muchos me llamarán traidor y 
hereje, pero ahora que has escuchado 
mi historia puedes juzgar tú mismo. Todo 
lo que pido es que pienses si de verdad 
los Tau son una amenaza para la Huma- 
nidad y si vale la pena luchar contra 
ellos en caso de que no lo sean”. 


+++ Fundido en negro. Fin de la transmi- 
sión.+++ 


+++ Conclusiones: en comparación con 
otros intentos alienígenas, este repre- 
senta un tipo de propaganda extrema- 
damente sofisticado. Al utilizar un trai- 
dor para que dé su opinión, no solo se 
consigue dar la impresión del poder 
militar de los Tau, sino que, además, se 
demuestra una cultura avanzada y 
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abierta capaz de generosidad y honor. 
Suponiendo que el asentamiento mos- 
trado no sea un engaño muy bien ela- 
borado, esto confirmaría la existencia 
de, por lo menos, un enclave de traido- 
res e implicaría que podría haber otros 
dentro del espacio tau. 


Sustituir el Imperio por el imperio de los 
Tau; sustituir el Administratum por alie- 
nígenas: el cambio fue así de simple, 
de hombres entrenados a cánticos 
sobre “no hay que luchar contra el alie- 
nígena para vivir”. Esta herejía tiene 
que ser y será eliminada antes de que 
se convierta en un posible Contagio de 
Escepticismo.+++ 
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En el lejano Este galáctico, el imperio tau se expande hacia el espacio. 
Este crecimiento continuado ha llevado a los Tau a entrar en numerosas 
ocasiones en conflicto con el Imperio y con otras razas alienígenas. Con 
un armamento de alta tecnología y una autoconfianza infinita, están 
unidos por la causa común de expandir su imperio en nombre del Bien 


Supremo. 


Características Físicas 


Por lo que respecta a su apariencia, los 
Tau son humanoides, con dos brazos, dos 
piernas y una sola cabeza. Su piel es 
pálida, de un color gris azulado, aunque la 
tonalidad y la pigmentación pueden variar 
según el planeta de procedencia. Por 
ejemplo, los Tau del mundo de Vior'la 
tienen una piel mucho más oscura que 
aquellos procedentes de B'orkan. La 
textura de la piel es áspera, seca y 
coriácea y prácticamente no transpira 
sudor alguno. La mayoría de los Tau son, 
de media, más bajos que los humanos y 
de complexión delgada. Poseen una 
fuerza equivalente a la de un Guardia 
Imperial y una resistencia similar al calor, 
al frío y al dolor. El rostro de los Tau es 
chato y aplanado en el arco ocular y, en 
algunos aspectos, se considera que su 
visión es superior a la de los humanos, ya 
que son capaces de captar frecuencias 
más altas en el espectro visual, tanto 
ultravioletas como infrarrojas. No 
obstante, la falta de capacidad de 
dilatación de la pupila resulta en una 
agudeza visual menor y una capacidad de 
respuesta visual más lenta. No disponen 
de aparato olfativo externo. En lugar de 
ello, los órganos olfativos están localiza- 
dos en el interior de la boca y, en las 
distancias cortas, parecen ser mucho más 
sensibles que los de los humanos. Un Tau 
puede, por ejemplo, catar el aire con su 
lengua y depositar la muestra olorosa en 
sus órganos sensoriales. 


Se pueden deducir muchas cosas del 
estudio de la morfología de un Tau: su 
casta, su rango, su planeta natal y su 
posición social. Es común que luzcan un 
único mechón de pelo adornado con rizos 
ornamentales y cintas que indican su 
rango y posición. Cuanto más elaborada 
sea la decoración del mechón de pelo, 
más probable es que se trate de un Tau 
de una categoría superior. Hay maneras 
más específicas de identificar la casta 
originaria de un Tau. Por ejemplo, los de 
la Casta del Fuego (la casta guerrera) 
suelen lucir profusas cicatrices de batalla 
y no es extraño encontrar miembros 
veteranos de esta casta que lleven 
implantes cibernéticos en sustitución de 
miembros perdidos. Los Guerreros del 
Fuego suelen proceder de los mundos 
más cálidos del imperio tau y, por tanto, el 
tono de su piel suele ser más oscuro de lo 
habitual. Además, normalmente lucen 
cicatrices rituales y tatuajes que indican 
sus honores de batalla. 


Los obreros y constructores tau provienen 
de la Casta de la Tierra y poseen unos 
rasgos más “toscos”, más prosaicos que 
la mayoría de sus congéneres. Son más 


corpulentos y suelen tener manos muy 
callosas y llevar un estilo de vida más 
pragmático. Los Tau de la Casta del Tierra 
son menos dados a la decoración y solo 
en raras ocasiones se permiten el lujo de 
lucir adornos personales, pues los 
consideran frívolos e innecesarios. 


La Casta del Aire está constituida por los 
pilotos y los mensajeros de los Tau. Los 
miembros de esta casta pasan mucho 
tiempo en el espacio y, a consecuencia de 
ello, su piel es normalmente más pálida 
que la de otros Tau y su estructura ósea 
es bastante más frágil. De hecho, algunos 
de los huesos del tórax de los miembros 
de esta casta son huecos, quizá debido a 
algún residuo de memoria genética de los 
días en los que se dice que tenían alas y 
podían volar. Cuando un miembro de la 
Casta del Aire se ve obligado a pasar 
algún tiempo sobre la superficie de un 
planeta, se muestra excepcionalmente 
cauteloso en sus movimientos, pues la 
exposición prolongada a un entorno de 
gravedad cero o de gravedad artificial 
reduce la fortaleza ósea y vuelve sus 
huesos extremadamente quebradizos. 


Los Tau de la Casta del Agua son 
mercaderes y diplomáticos y, gene- 
ralmente, son los más viajeros y cosmo- 
politas. Debido a ello, sus rasgos son 
mucho más agradables y expresivos que 
los de los demás Tau. El respeto que 
sienten estos Tau por otras culturas hace 
que sean más abiertos a la diversi- 
ficación del vestido y la integración de 
formas de hablar de otras culturas. No 
es un fenómeno extraño que un 
mercader tau inicie las negociaciones 
con un miembro de otra especie vestido 
a la manera de su interlocutor. Un 
diplomático tau adquirirá con frecuencia 
los tics y los aspectos culturales de 
aquellos con quienes esté tratando. Por 
supuesto, aunque ello sea socialmente 
aceptable en aras de un objetivo 
práctico, nunca llega a los extremos de 
superponerse al estilo tau, que 
consideran como manifiestamente 
superior a cualquier costumbre no tau. 


La última casta tau es también la más 
misteriosa. Sus rostros lucen los rasgos 
típicamente llanos de toda la raza, pero 
en el centro de su frente tienen una 
cresta de hueso sobresaliente en forma 
de diamante. El propósito de esta, si es 
que tiene alguno, es un completo 
misterio; y, a pesar de todos los intentos 
de la Inquisición, no ha sido posible 
obtener el cuerpo de ningún Tau de la 
Casta Etérea para un estudio en profun- 
didad. La falta de conocimientos sobre 
esta casta, potencialmente la de mayor 
importancia y poder, es causa de gran 








consternación entre el Ordo Xenos y, 
por ello, se busca encarecidamente 
cualquier información al respecto que 
pueda obtenerse. 


Planeta Natal 


El imperio tau está formado por unos 
setenta y cinco planetas y abarca un 
área de unos trescientos años luz de 
diámetro. Está situado en las profundi- 
dades del Segmentum Ultima, en el 
Este galáctico. Su planeta natal, T'au, 
es un mundo caluroso y árido cubierto, 
principalmente, por sabanas arenosas y 
cordilleras montañosas dispersas. La 
poca tierra fértil existente en T'au está 
ocupada por granjas comunitarias 
eficientemente gestionadas por la Casta 
de la Tierra. En las llanuras, cerca de 
estas granjas y bien defendidas por los 
guerreros de la Casta del Fuego, se 


Ñ Puan. 


elevan ciudades de mármol reluciente, 
piedra blanca, acero y cristal. El mayor 
asentamiento en T'au se encuentra en 
el ecuador y, a pesar de las frecuentes 
peticiones realizadas, no se ha 
permitido pisar sus calles a ningún 
humano. Cualquiera que sea la 
información recopilada sobre la ciudad, 
está basada en observaciones orbitales, 
que no son fiables al 100%, ya que los 
Tau parecen poseer algún tipo de 
tecnología que confunde los espíritus de 
los augures imperiales. La ciudad es 
grande, aunque no tanto como una 
ciudad colmena típica, y parece estar 
dividida en una serie de áreas bien 
diferenciadas. El centro, altamente 
defendido, de la ciudad se encuentra 
completamente aislado de esta y parece 
ser algún tipo de lugar sagrado para los 
Tau. Se cree que el alto consejo de los 
Etéreos tau se encuentra en este lugar y 





que esta ciudad sin nombre dentro de la 
ciudad podría ser el corazón del poder 
de su imperio. 


Primer Contacto 





Los primeros Tau fueron descubiertos 
hace unos seis mil años por los adeptos 
del navío explorador Visión de Land. En 
aquel momento de su evolución, muchos 
de los Tau eran poco más que nómadas 
salvajes de las sabanas que habían 
descubierto el uso de algunas herrami- 
entas sencillas y del fuego, pero no 
mucho más. Se tomó nota de que el 
planeta estaba atestado de todo tipo de 
formas de vida, pero no se consideró 
necesaria la existencia de ninguna de 
ellas, así que el planeta fue designado 
como apto para su purga y colonización 
rutinarias. Se enviaron naves de siembra 
desde Triplex Phall, pero, antes de que 
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llegaran, quedaron atrapadas en una 
tormenta de disftormidad de una fuerza 
terrible que las destruyó todas. Antes de 
que se pudieran enviar más naves, el 
Imperio cayó en la anarquía cuando Goge 
Vandire, el 361? Gran Señor de la Tierra, 
dio comienzo a lo que se conoce como la 
Era de la Apostasía. 


De los horrores desatados en aquellos 
terribles tiempos solo se habla entre 
susurros y todavía se conserva el legado 
de algunos de ellos en nuestros días. 
Cuando Vandire fue depuesto, los nuevos 
líderes del Imperio se preocuparon más 
de reconstruirlo y deshacer el daño 
causado por élque de expandir el reino 
del Emperador. En consecuencia, hasta 
que una nave tau entró en el sistema 
Devlan, las autoridades imperiales 

no volvieron a encontrarse con 
AN esta raza. Las naves de defensa 
orbital atacaron inmediatamente 
la nave alienígena y la 
persiguieron hasta la 

frontera del sistema, 

donde la destruye- 

ron con ayuda de 







































































la Flota Imperial. Cuando los Genetistas 
del Adeptus Mecánicus examinaron los 
cadáveres encontrados entre los restos 
de la nave, descubrieron que las 
muestras genéticas extraídas coincidían 
con las de los primitivos alienígenas 
hallados por la tripulación del Visión de 
Land apenas seis mil años atrás. 


El contacto con los Tau se retomó rápi- 
damente cuando las tormentas de 
disformidad que aislaban su imperio 
acabaron por amainar. Los Comerciantes 
Independientes y los puestos de vigilancia 
fronteriza tuvieron frecuentes encuentros 
con estos alienígenas, que parecían 
dispuestos a comerciar. Este tipo de 
contacto se mantendría durante 
prácticamente un siglo, antes de que la 
Cruzada Damocles irrumpiera en el 
espacio tau. Las naves colonizadoras tau 
se introduciían continuamente en 
sistemas controlados por el Imperio, de 
modo que iniciaran una serie de conflictos 
armados que desembocaron en una 
Cruzada Imperial a gran escala. Tras 
meses de combates continuados y 
tremendas bajas en ambos bandos, el 
conflicto no parecía tener un fin claro. La 
cruzada solo se detuvo al pactarse una 
tregua con la Casta del Agua debido a la 
llegada repentina de la flota enjambre 
Behemoth a Macragge, lo que obligó a las 
fuerzas imperiales a retirarse. 


La expansión constante de los Tau ha 
provocado varios conflictos armados más 
a pequeña escala, pero ninguno de la 
misma ferocidad que la Cruzada 
Damocles. Todavía hay quienes tratan 
con esta raza, pero, generalmente, solo lo 
hacen aquellos que poseen licencias de 
comercio hereditarias o persiguen 
beneficios legítimos para el Imperio. Es 
importante tener en cuenta que, a pesar 
de no ser tan abiertamente hostiles como, 
por ejemplo, los Tiránidos, los Tau no 
dejan de ser una peligrosa raza 
alienígena y, por tanto, deben extremarse 
las precauciones en su presencia. 


Capacidad de Combate 


Los Tau son un enemigo peligroso y 
ningún servidor del Imperio puede 
permitirse el lujo de menospreciar sus 
habilidades de combate. Prefieren los 
intercambios de fuego a largo alcance 
a los asaltos y el combate 
cuerpo a cuerpo y, cier- 
tamente, son letales cu- 
ando se les permite utilizar 
su devastador arma- 
mento. La Casta del 
j Fuego a menudo utiliza 
q unas armaduras de 
: combate cuyo valor 
militar iguala, como 
sh mínimo, al de la 
Y Armadura Táctica 
Dreadnought. 
Estas armaduras 
son capaces de 
desplegar una 


ingente cantidad de armamento pesado y 
son prácticamente invulnerables a las 
armas de pequeño calibre. Sus tanques 
pueden estar artillados con un poderoso 
cañón conocido como acelerador lineal, 
que dispara un proyectil a alta velocidad 
capaz de penetrar fácilmente el blindaje 
más grueso. En contadas ocasiones, se 
han observado miembros de la Casta 
Etérea sobre el campo de batalla. No 
obstante, en esas ocasiones, según los 
informes, se ha observado que los 
Guerreros de la Casta del Fuego Tau 
luchaban con una determinación y un 
coraje muy superiores a los habituales. 
Podría aventurarse que estos individuos 
representan el deseo individual de cada 
Tau por obrar en aras del bien supremo 
de su raza y, por lo tanto, en batalla debe 
procederse a la eliminación de estos 
sujetos con la mayor prioridad. 


El único aspecto donde los Tau muestran 
una cierta debilidad es en su casi nula 
aptitud para el combate cuerpo a cuerpo. 
Parece ser que los Tau consideran este 
tipo de combate como algo brutal y poco 
civilizado que debe evitarse siempre que 
sea posible. En la batalla, los Tau no son 
ni más diestros ni más fuertes que un 
humano. Las armaduras de combate 
multiplican su fuerza, pero no su habilidad 
de combate. Cuando se ven envueltos en 
una situación de combate a corta 
distancia, son vulnerables a los asaltos. 
Para solucionar esto, los Tau han incluido 
en su imperio los planetas de una raza 
alienígena conocida como los Kroots. 
Estos mercenarios son una feroz raza 
caníbal que destaca en el combate 
cuerpo a cuerpo y que lucha junto a 
voraces sabuesos y grandes bestias- 
arma. Solo por su conducta, estas 
criaturas ya deberían ser destruidas, 
pues, a menudo, se alimentan de la carne 
de sus adversarios caídos. Los informes 
que describen infiltraciones de estos 
alienígenas en el campo de batalla distan 
mucho de ser escasos, por lo que los 
comandantes imperiales deberían 
asegurarse de que sus exploradores y 
centinelas están atentos ante la 
eventualidad de que estos alienígenas 
intenten avanzar sin ser vistos con el 
cuerpo pegado a tierra. 


Tecnología 


La Casta de la Tierra es la responsable 
de la construcción y el mantenimiento de 
la tecnología tau y, precisamente gracias 
a sus innovaciones, su imperio se ha 
expandido con tanta rapidez. La 
tecnología militar de estos alienígenas es 
extremadamente avanzada y su arma- 
mento está formado principalmente por 
una mezcla de plasma de alta energía y 
armamento láser por inducción. El 
anteriormente mencionado acelerador 
lineal es particularmente potente y su 
tecnología es ansiosamente investigada 
por los miembros del Adeptus Mecá- 
nicus. Por otra parte, una tecnología gra- 
vitatoria, similar a la de los Eldars, es 


a 


ampliamente utilizada por los Tau en sus 
tanques Cabezamartillo y sus TBT Manta 
Raya. Estas bases tecnológicas también 
son aplicadas a usos no militares y se 
encuentran frecuentemente en mundos 
tau en los que se permite circular a los 
humanos. 


Determinados objetos de tecnología tau 
están ahora en posesión del Imperio, 
principalmente equipamiento agrícola y 
de construcción, confiscado en los 
mundos fronterizos a los colonos que han 
comerciado ilegalmente con los mer- 
caderes tau. Esta tecnología ha sido 
llevada a Marte para un análisis en 
profundidad y se espera que los Adeptos 
del Dios-Máquina sean capaces de 
desvelar sus secretos. 


Nivel de Amenaza y Política 
Imperial 





A pesar de su naturaleza no abiertamente 
agresiva, la amenaza representada por 
los Tau no debería ser subestimada. Su 
imperio en continua expansión sigue 
penetrando en el espacio imperial y tal 
insulto debe ser tratado con la respuesta 
necesaria para devolver a estos aliení- 
genas al espacio al que pertenecen. En la 
actualidad, no existe ninguna política de 
exterminación específica estipulada para 
la raza, ya que supondría un esfuerzo 
mayúsculo por parte del Imperio el 
destruir el imperio tau, si es que tal cosa 
es, hoy por hoy, posible. Con la excepción 
de algunos comandantes radicales de la 
Casta del Fuego, los Tau no parecen 
considerar el Imperio como una amenaza 
y los conflictos solo se producen cuando 
las usurpaciones por ellos cometidas se 
vuelven intolerables para los comandan- 
tes de los sistemas locales. 


Estructura Social 


es 
Se sabe que la sociedad tau se divide en 
cuatro castas, cada una basada en uno 
de los cuatro elementos de la naturaleza. 
Los Tau nacen en su casta y las 
relaciones entre castas están prohibidas 
bajo pena de muerte. La distinción entre 
las castas parece tener un origen 
evolutivo, que ha sido posteriormente 
reforzado por la casta gobernante. La 
casta de un Tau puede determinarse por 
su apariencia, tal y como se ha indicado 
previamente, pero también por su 
nombre. La primera parte del nombre 
completo de un Tau indica su casta, 
mientras que lo demás indica su 
categoría social, su mundo de origen y 
sus logros personales (la etimología de 
los nombres tau es tratada espe- 
cificamente en otro documento). Las 
cuatro castas son las siguientes: 


Fuego 


AAA A AA AA AA AAA XA SP 
Los miembros de la Casta del Fuego son 
los guerreros de los Tau y su función es 
defender al resto de castas. Los 


LA MASACRE DEL DESFILADERO DE KOLOTH 


El ataque tau a Nimbosa fue uno de los muchos acaecidos en el sector Koloba. que 


encabezó una nueva olcada de la expansión de esta raza alienígena por la franja este. Las 
fuerzas imperiales estaban cn muy mala posición para responder a esta amenaza, MN 
mayoría de la flota del Segmentum Ultima se encontraba cazando los restos dispersados de 
la flota tiránida de Ichar IV. Pasarían meses antes de que pudiera reunirse una fuerza de 
tamaño considerable para luchar contra los Tau. Un Comisionado Imperial bajo la protección 
A A MO TT IN TOS Imperiales fue enviado al asentamiento 
tau más cercano, Tolku, con instrucciones de iniciar negociaciones de paz para retrasar la 
ofensiva tau. 


Por cada día que pasaban los Tau en negociaciones, la retribución de las fuerzas imperiales 
a Nimbosa se acercaba un poco más y los atribulados colonos tenian la posibilidad de 
resistir contra los invasores. No obstante, el mundo de T'olku es famoso entre los Tau por 
su consejo de sabios y por las habilidades diplomáticas y de debate de sus habitantes, por 
lo que el intento de engañar a los Tau fue inútil. Bajo la dirección del Comandante 
Brightsword, toda la potencia de la MAMA TS 
colonos lucharon hasta el fin: ni uno solo sobrevivió al ataque final. Cuatro meses después, 
las fuerzas imperiales llegaron a Nimbosa para hallar a los Tau bien atrincherados y 
preparados para una ofensiva total. Brightsword permitió que la Guardia Imperial se 
estrellara contra sus defensas antes de, como en el caso de los Orkos con O'Shovah, dirigir 
una serie de agresivas incursiones contra ellos, superando con facilidad a los diligentes 
A TN que los eruditos imperiales han denominado 
desde entonces la Masacre del Desfiladero de Koloth, Brightsword fue atrapando a las 
luerzas imperiales en una estrecha garganta y las destruyó sistemáticamente en una masacre 
de tres horas. Según los informes, Brightsword fue convocado a Tau poco después de la 
guerra de Nimbosa y hay quien crec que fue para recibir una reprimenda por la crudeza de 


sus tácticas. 


integrantes de esta casta son los más 
fuertes y grandes de todos, aunque 
siguen siendo más bajos que los 
humanos (pero igual de fornidos). Los 
guerreros de la Casta del Fuego están 
fuertemente motivados por un estricto 
código de honor en batalla y consideran 
los combates a largo alcance preferibles a 
la carnicería del combate cuerpo a 
cuerpo, por lo que prefieren utilizar su 
armamento avanzado antes que la fuerza 
bruta para ganar las batallas. Los 
Guerreros de la Casta del Fuego Tau se 
mantienen en servicio durante muchos 
años y, si sobreviven durante el tiempo 
suficiente, pueden convertirse en coman- 
dantes. A la larga, se les 
permite retirarse del 
servicio activo, unirse al 
círculo de consejeros y 
jugar un mayor papel en la 
política tau. 


Tierra 





Los miembros de la Casta de la Tierra son 
los artesanos y obreros de los Tau. Cons- 
truyen las máquinas, erigen las viviendas 
y proporcionan la comida para el resto de 
la sociedad tau. Esta casta labra la 
escasa tierra fértil existente en sus áridos 
planetas y trabaja en sus fábricas. 
Aparentemente, ninguna otra casta 
participa en tales labores, pero bajo 
ningún concepto se mira con desprecio el 
trabajo realizado por la Casta de la Tierra. 
Se les reconoce como un colectivo que 
desempeña un papel esencial en la 
supervivencia de los Tau y se respeta su 
papel en pro del Bien Supremo. Sus 





ingenieros y científicos son 
los responsables del desa- 
rrollo y el mantenimiento de 
todos los aspectos de la tec- 
nología tau. 


Agua 


Los miembros de la Casta del Agua son 
burócratas, políticos, negociadores y 
administradores. Son mercaderes y 
diplomáticos y quienes circulan entre to- 
das las castas para asegurarse de que el 
conjunto de la sociedad funciona 
adecuadamente, siempre en servicio del 
Bien Supremo. A menudo, los miembros 
de la Casta del Agua van acompañados 
por una escolta de fuerzas expedici- 
onarias para negociar un paso seguro a 
través de los sistemas alienígenas y 
facilitar el tránsito de navíos mercantes y 
de los colonizadores tau. Los servidores 
imperiales deberían estar prevenidos de 
que estos Tau son excepcionalmente 
hábiles manipulando a los individuos de 
voluntad débil y de que cada 

frase dirigida a ellos debería y, 
sopesarse y formularse 
cuidadosamente para no / 


revelar ninguna informa- 
ción relevante. 


Aire 








Se cree que los miembros de esta casta 
eran tradicionalmente mensajeros y 
transportistas, pero ahora representan el 
equivalente tau a los oficiales de la Flota 
Imperial. Son los pilotos y los tripulantes 
de las naves que transportan suministros 
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o guerreros allá donde se necesiten. Son 
una fuerza invisible que puede reducir a 
cenizas las ciudades imperiales bombar- 
deándolas desde la órbita para allanar el 
terreno a los colonos tau. Los miembros 
de la Casta del Aire viven casi íntegra- 
mente fuera de los planetas, salvo los 
pilotos de naves , 
atmosféricas (aunque Y 
incluso estos viven fre- 

cuentemente en esta- 

ciones orbitales). 


Etéreos 


La palabra tau que designa a los 
miembros de esta casta se puede traducir 
indistintamente como “Etéreos” o “Celes- 
tiales” y se refiere a los misteriosos in- 
dividuos que se sospecha que moran en 
la ciudad secreta de T'au. Son los 
gobernantes del imperio tau, pero de 
dónde emana su autoridad es un misterio. 
Se sospecha que estos individuos pueden 
haber unido a las tribus disgregadas de 
los Tau que, en el pasado, luchaban entre 
sí, aunque los detalles exactos de cómo 
sucedió esto son difíciles de aventurar. 
Ciertamente, cualquier Tau al que se le 
pregunte acerca de este tema envuelve a 
los Etéreos en un misterio tal, que resulta 
imposible juzgar qué partes de lo que 
sabemos son hechos y cuáles son 
leyenda. Algunos miembros del Adeptus 
Mecánicus creen que los Etéreos utilizan 
algún tipo de poder psíquico latente o 
algún poder innato basado en una fero- 
mona para gobernar y 
están, lógicamente, 
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muy interesados en / 
este aspecto de la cul- j 
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O'SHOVAH, COMANDANTE FARSIGHT 


(Tau: ShasO Viorla Shovah Kaius Mont yr) 


Nacido en el plancta Viorla, famoso por la 
agresividad de sus guerreros de la Casta del Fuego, 
O'Shovah o. como se le conoce más comúnmente, cel 
Comandante Farsight se forjó rápidamente una 
reputación por la ferocidad de sus campañas Se 
labró un nombre al principio de la guerra Arkunasha 
combatiendo contra los Orkos en los desiertos de 
óxido de dicho planeta. La astucia que demostró con 
sus planes de batalla le valió el sobrenombre de 
"Farsight” (prudente). Su dominio de las 
estratagemas tácticas era inigualable, pero, al final, 
los Orkos consiguieron rodear a los ejércitos de 
Farsight gracias a su superioridad numérica y los 


guerreros tau tuvieron que resistir un asedio de 


varios meses antes de poder huir. La lucha sin 
cuartel que llevó a cabo en Arkunasha acabo por 
endurecer el carácter de Farsight, al considerar que 
los demás Tau no habían sido capaces de apoyarle 
eficazmente y habian perrmitido a los Orkos que lo 
rodearan. Esta creencia fue compartida por varios de 
sus acólitos (por llamarlos de algún modo). siendo 
el mis destacado un Guerrero de la Casta del Fuego 
joven y enérgico llamado "Brightsword' 


Farsight siguió luchando contra los pieles verdes y 

ayudó a derrotar dos ¡Waaaghs! orkos más. Sus 
guerreros también resultaron ser decisivos a la hora de contener a las fuerzas imperiales 
durante la Cruzada Damocles y fueron los primeros en empezar a reclamar el territorio tau. 
Uno de dichos planetas fue el “mundo artefacto” de Arthlas-moloch, donde el ejército tau se 
enfrentó a un enemigo desconocido y el lider de la Casta Etérca de la expedición de Farsight 
fue asesinado. Sin amilanarse por ello, Farsight siguió con su objetivo sin la guía de ningún 
Etéreo y, aun así, CONSIgUIÓ aplastar una nueva Invasión orka que amenazaba al imperio antes 
de desaparecer por completo del territorio tau. Entre los Tau, hay quien crec que Farsight ha 
establecido colonias en el Golío de Damocles, una región prohibida a los Tau desde hace 
mucho tiempo; claro que apoyar esta teoría significa aceptar el hecho de que Farsight ha dado 
la espalda al imperio y ahora lucha por su propios intereses cn lugar de por el Bien Supremo. 





Puntos HA HP  F R H | A L S 
Shas'la 10 2 3 3 3 1 2 1 7 4+ 
Shas'ui +10 2 3 3 3 1 2 2 8 4+ 


Un Guerrero de la Casta del Fuego normal (un Shas'la) generalmente no es un 
rival peligroso para un Guardia Imperial en combate cerrado, ni siquiera si este 
es un recluta novato. Su falta de habilidad para el combate cuerpo a cuerpo está 
posiblemente relacionada con un tiempo de reacción lento que, a su vez, puede 
estar relacionado con su reducida agudeza visual y sus pocos reflejos. Su 
fuerza y su resistencia son, por lo menos, iguales a las de un humano, mientras 
que su disciplina en combate es generalmente mejor que la del Guardia Imperial 
típico. Un Shas'la está generalmente equipado con un rifle de inducción, un 
arma con un alcance superior a la mayoría de armas imperiales de potencia 
similar, aunque a costa de perder penetración. Es un arma defensiva ideal, 
capaz de disparar una formidable cortina de fuego contra los atacantes. 
También es común ver a los Shas'la equipados con la carabina de inducción, de 
cañón más corto. Esta arma tiene un alcance menor, pero puede dispararse en 
movimiento con la misma eficacia. La carabina también está equipada con un 
lanzagranadas montado bajo el cañón que dispara simultáneamente con la 
carabina, lo que puede causar que las tropas menos disciplinadas corran en 
busca de cobertura en lugar de avanzar. 


Alcance Fuerza FP Tipo Notas 
Rifle de inducción 75 cm 5 5 Fuego rápido - 
Carabina de inducción 45 cm 5  Asalto1 Chequeo de acobardamiento 














UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 
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NO TE LO PIENSES ENVÍA 
TU CURRICULUM VITAE (indicar 


referencia) A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 


Games Workshop 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
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ORTO LON 


REF. A. CIAL. 

Games Workshop necesita 
cubrir vacantes para el puesto 
de ASESOR COMERCIAL, para 
integrarte en un equipo joven 
y dinámico con excelentes 
perspectivas profesionales. 


SI TIENES: 

- Edad comprendida entre 20 y 
SLU TITOSA 

- Conocimientos básicos 
comerciales por estudios o 
experiencia. 

- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y dina- 
mismo. 

- Inglés a nivel básico. 


- Sexo indistinto. 


- Conocimientos de ofimática. 
- Conocimientos del hobby. 


- Conocimientos medios/altos 
de inglés 


CAMPAÑA DE NAVIDAD 


REF: RET. 


Jóvenes entusiastas, de todas 


las provincias de España, que 
quieran formar parte de nues- 
tro equipo de Ventas. 
Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS 
para continuar nuestro progra- 
ma de continua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos del 
15 10)9)9)7 
Games Workshop 


Entusiasmo sin límites 
Personalidad extrovertida 
Ganas de trabajar 

Flexibilidad en tu tiempo libre 


INMI LOE 
Integración en una empresa en 
continua expansión 

Formación especializada y com- 
pleta 

Excelentes perspectivas profe- 
sionales 


Estamos buscando personal para todas nuestras tiendas durante la 
Campaña de Navidad. Si quieres trabajar estos días, envíanos tu 


Currículum Vitae ¡YA! 


08908 L'Hospitalet de Llobregat 


BARCELONA 
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o bien por e-mail a: 
RRHH(OGAMES-WORKSHOPES 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


WWW.GAMES-WORKSHOPES 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 





Algunos Kroot, al ser una raza de bravos guerreros, surcan el espacio 
ofreciendo su habilidad en combate al mejor postor, aunque la mayoría 
lucha únicamente para el imperio tau. Los Kroot viajan en sus esferas de 
guerra, con una capacidad de salto hiperespacial que, aunque es míni- 
ma, les ha permitido llegar a la lucha al lado de muchas razas alieníge- 
nas de toda la galaxia. Debido a la tendencia de estos seres a comerse la 
carne de los vencidos en combate, solo los adversarios más valientes 


osan enfrentarse a ellos. 


Características Físicas 


——_ PP XX PP a A AZ 
Los Kroot son originarios del planeta 


Pech y, aunque su fisiología sea huma- 
noide, existen indicios suficientes para 
creer que evolucionaron a partir de las 
aves. Aún conservan vestigios de tales 
orígenes, como el rostro picudo, una 
estructura ósea frágil, casi hueca, y cua- 
tro dedos en manos y pies. La textura de 
la piel es áspera y está provista de 
pequeñas púas parecidas a cañones 
alargados de plumas que les sobresalen 
por la cabeza en varios puntos. La pig- 
mentación de la piel varía de pardos ter- 
rosos y verdes moteados a naranjas 
chillones, pasando por todos los tonos 
intermedios. Dependiendo de las indica- 
ciones alimenticias de cada Gran Kroot 
(personaje que se describe más ade- 
lante), la coloración de cada grupo famil- 
iar, más conocido como “estirpe”, puede 
variar mucho. También es normal que 
los Kroot de cada estirpe lleven símbolos 
tribales especiales pintados en la piel. 
Los Kroot maduran rápidamente, sobre 
todo durante los primeros diez años de 
su vida. A la edad de doce años ya se los 
considera adultos y se conocen casos 
de Kroot que han llegado a vivir un siglo, 
con su piel volviéndose cada vez más 
arrugada y correosa en los últimos años 
de vida. 


Los Kroot son de elevada estatura y sus 
cuerpos nervudos les confieren una 
falsa impresión de fragilidad. En reali- 
dad, la musculatura de los Kroot es 
extremadamente fuerte y está compu- 
esta por una densa materia fibrosa pro- 
vista de una equivalencia 
potencia/masa mayor que la de los hu- 
manos. Sus rápidas contracciones 
musculares producen un efecto latigazo 
que permite a los Kroot propinar golpes 
muy potentes a gran velocidad. En tier- 
ra, suelen moverse a grandes saltos, 
mientras que en los bosques densos 
pueden ir saltando de árbol en árbol 
con gran rapidez. Los Kroot prefieren 
vestirse con atavíos sencillos: arneses 
hechos con pieles de animales ador- 
nadas con huesos, amuletos y collares 
hechos a mano. 


Los pocos especímenes que se han podi- 
do estudiar demostraron poseer cerebros 
compuestos por un hemisferio frontal o 
anterior y otro posterior. Según parece, el 
hemisferio anterior es el más grande y 
controla la lógica, el razonamiento y la 
memoria, mientras que el posterior, 
menos desarrollado, gobierna la imagi- 
nación y la creatividad. Si esto fuera real- 
mente así, esto explicaría la actitud prag- 
mática de los Kroot y su incapacidad para 


progresar tecnológicamente. Su cabeza 
está coronada por una gran masa de 
cañones de plumas resistentes y flexibles 
que parecen formar parte de su aparato 
sensorial. Estos cañones de plumas con- 
tienen una especie de ganglios que se 
originan en los lóbulos frontales del cere- 
bro que puede que les resulten muy ade- 
cuados para recibir e interpretar informa- 
ción acerca del entorno. Las cavidad 
olfativa del cráneo kroot también es más 
grande y posee múltiples órganos senso- 
riales que se extienden hasta la boca. Los 
ojos están desprovistos de pupilas y nor- 
malmente tienen un tono blanco lechoso. 
Es probable que sean capaces de percibir 
frecuencias más altas del extremo infra- 
rrojo y que puedan sentir el calor corporal 
que genera la presa. Como consecuen- 
cia, los Kroot son rastreadores excelentes 
y puede ser muy difícil conseguir escon- 
derse de ellos. 


Los Kroot generan muy pocos residuos, 
ya que excretan en forma de un sudor vis- 
coso y agrio que tiene toda una serie de 
propiedades dependiendo de lo que 
hayan consumido. Los beneficios más 
evidentes son una relativa capacidad para 
protegerse del calor, así como propie- 
dades antibióticas y la posibilidad de 
desviar un golpe dirigido con poca fuerza 
haciendo que se escurra por la piel sin 
causar daño. Se sospecha que los Kroot 
pueden alterar las propiedades de sus 
secreciones para dejar rastros de fero- 
monas, marcar territorios, avisar de algún 
peligro e incluso para comunicarse entre 
ellos. Y también podrían hacer esto como 
algún modo de control de las formas de 
vida menores, como pájaros y pequeños 
animales, ya que hay pruebas que sug- 
ieren la idea de que los Kroot utilizan fer- 
omonas empáticas para evitar asustar a 
dichas criaturas y así no delatar su posi- 
ción en batalla. Esta habilidad, combinada 
con su método de comunicación, hace 
que los Kroot sean capaces de aprender 
nuevas lenguas con una rapidez impre- 
sionante, relacionando el lenguaje corpo- 
ral y el tono de voz con el sonido de las 
palabras extrañas para descubrir el sig- 
nificado. Su propio sistema de comunli- 
cación se basa en una mezcla de 
chasquidos y silbidos, reforzados por 
estas exudaciones de feromonas. 


Pero la costumbre más repugnante de 
los Kroot, con diferencia, es la de com- 
erse la carne de los muertos. En batalla, 
esta costumbre los lleva a devorar ritual- 
mente los cadáveres de aquellos a los 
que han matado; y no hay casi nada que 
no puedan comerse. El sistema digesti- 
vo de los Kroot es muy eficaz, ya que 








puede transformar casi cualquier tipo de 
material orgánico en energía, que retie- 
nen en unos órganos denominados 
nimunes, que tienen repartidos por todo 
el cuerpo. En caso de consumir algo 
inorgánico e indigerible, los Kroot lo 
regurgitarán con bastantes molestias. 
Sin embargo, la peculiaridad más singu- 
lar de la digestión de los Kroot es que 
tienen la capacidad de extraer de la 
comida las cadenas de ADN que puedan 
serles útiles. Como los genetistas del 
Adeptus Mecánicus ya saben desde 
hace tiempo, la mayor parte de la estruc- 
tura doble helicoidal del ADN no con- 
tiene información, sino que se usa para 
dividir las zonas que sí la contienen. Los 
Kroot han heredado de alguna forma la 
capacidad de incorporar los códigos de 
ADN útiles para su propia cadena 
genética, almacenándolos en los espa- 
cios vacios. Los Kroot de mayor tamaño, 
llamados Grandes Kroot, poseen una 
comprensión instintiva de este proceso, 
de manera que dirigen a sus estirpes a 
consumir una presa determinada para 
que, en sucesivas generaciones, 
puedan incorporar elementos de sus 
genes. 


Este proceso no funciona de un modo 
matemático; existen numerosos ejem- 
plos de intentos fallidos en este sentido 
que han dejado a algunos Kroot atrapa- 
dos en callejones sin salida genéticos, 
de entre los cuales los Krootox y los 
Mastines de Guerra Kroot son los más 
evidentes. En algún punto de su evolu- 
ción genética, las dos subespecies de 
Kroot se alimentaron de criaturas que 
poseían rasgos que querían asimilar, 
pero, al hacerlo, se les atrofió la inteli- 
gencia. Los Krootox ahora son más 
grandes y más fuertes, pero se transfor- 
maron a su vez en criaturas de movi- 
mientos lentos, más parecidas a los 
grandes herbívoros del bosque que a 
sus primos más bajos pero más inteli- 
gentes. Los Mastines de Guerra Kroot se 
volvieron más rápidos y ágiles, pero, al 
igual que los Krootox, su inteligencia se 
vió reducida y se transformaron en poco 
más que inmundos depredadores. 
Existen otras variaciones, como el 
pequeño halcón kroot y la sinuosa serpi- 
ente kroot, así como otras criaturas aún 
más terroríficas. En las zonas más 
inaccesibles de los bosques de Pech 
habitan bestias que antaño fueron ; 
Kroot, pero que, desde entonces, han 
degenerado hasta convertirse en 
horripilantes variantes evolutivas, 
en monstruos que se alimentan de 
los de su propia raza. Estos lugares 
se consideran malditos y solo los 
Kroot más valientes o más temerarios 
se atreven a adentrarse en las profun- 
didades del bosque. 


Planeta Natal 





Pech-se encuentra en el Segmentum 
Ultima, al noroeste del imperio tau y a 
unos tres mil años luz al norte de 
Ultramar. Se trata de un planeta similar a 


la Tierra, con una atmósfera de niveles 
comparables de oxígeno y nitrógeno, 
pero con una fuerza de la gravedad lige- 
ramente superior. En él se pueden en- 
contrar tres masas continentales princi- 
pales: un continente cálido y templado 
en el que florece la vida, un continente 
reseco y desértico que se encuentra 
deshabitado en su mayor parte y, final- 
mente, una masa de tierra fría y tempe- 
rada que es constantemente azotada 
por tormentas muy violentas. El conti- 
nente principal se encuentra cubierto por 
bosques perennes muy resistentes de 
árboles Jagga que se extienden desde 
las tierras altas del Norte y del Oeste 
hasta las Montañas Kamyon en el Este. 
Las pocas zonas que no están cubiertas 
de bosque son rocosas e inhóspitas. Los 
Kroot viven en grupos familiares llama- 
dos estirpes y, en su mayoría, habitan en 
construcciones arbóreas hechas con 
pieles unidas por madera podrida regur- 
gitada. Otras estirpes viven en los restos 
de lo que otrora fueran colmenas kroot, 
ahora en ruinas y abandonadas a mer- 
ced de la vegetación y los animales. 


Miles de años atrás, cuando un asteroi- 
de fortaleza orko llamado Piedro fue a 
estrellarse en Pech, los supervivientes 
se encontraron en la tan poco envidiable 
situación de estar rodeados y superados 
en número por una raza guerrera a la 
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que le gusta la carne. Los Orkos fueron 
rápidamente destruidos y sus cuerpos 
devorados. Los Kroot se quedaron a vivir 
en el Piedro y, varias generaciones 
después, empezaron a manifestar la 
capacidad de imitar determinados 
aspectos de la tecnología aprendida a 
partir del ADN de los Mekánikoz Orkos. 
Cuando los conocimientos sobre tecno- 
logía se hicieron más comunes, la 
primera ciudad kroot empezó a tomar 
forma alrededor de los restos del destru- 
ido Piedro de los Orkos. 


En el lapso de tiempo de unos cuantos 
miles de años, el continente principal de 
Pech ya contaba con cinco colmenas 
kroot y los campos de cultivo y las minas 
eran algo habitual. Esto acabó conocién- 
dose como la fase expansionista de los 
Kroot y llegó hasta el punto de que los 
Kroot construyeron esferas de guerra 
con capacidad de salto hiperespacial 
para ir hacia las estrellas. 


Fue entonces cuando los Kroot se 
encontraron nuevamente con los Orkos, 
aunque esta vez la balanza de poder 
había cambiado. Los líderes kroot, al 
poseer poca experiencia en la guerra y 
tener que utilizar tácticas que no habían 
utilizado anteriormente, condujeron a los 
Kroot a la derrota al tener que enfrentar- 
se contra la brutalidad de los Orkos y 
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fueron expulsados de cada frente a 
causa de la gran agresividad de los 
pieles verdes. Sin embargo, en cada pla- 
neta que los Orkos ocupaban, quedaban 
guerrillas de Kroots que seguían luchan- 
do contra los invasores. Al final, los Kroot 
se vieron forzados a trabajar como mer- 
cenarios para diversas razas alieníge- 
nas para poder sobrevivir. Después de 
veinte años de guerras, los Kroot (con la 
ayuda de los Tau) consiguieron recon- 
quistar sus planetas, enfrentándose a 
una resistencia mínima, puesto que los 
Orkos se habían limitado a saquear y 
destruir a gran escala antes de proseguir 
su viaje hacia otros planetas. Entonces 
los Kroot decidieron reconstruir los plan- 
etas tal como estaban antes de la incur- 
sión orka. Pero los que habían sido 
abandonados para luchar contra los 
Orkos tenían otros planes: no estaban 
dispuestos a reconstruir una sociedad 
que los había llevado a la guerra y que 
luego no había sabido protegerlos. 
Dirigidos por un líder visionario 
llamado Anghkor Prok, defen- 

dieron el retorno a las antiguas 
costumbres, a la época an- 
terior a la llegada del piedro 
orko. No se iba a reconstruir 
nada y los Kroot iban a 
volver a las costumbres 
tradicionales que les 
habían servido perfec- 
tamente para sobrevivir 
durante miles de años. Al 
final, se llegó a un com- 
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promiso según el cual todas las estirpes 
lucharían como mercenarios para otras 
razas durante un tiempo, para acabar 
volviendo a su mundo natal de forma 
periódica para proporcionar todo el 
material genético útil que hubieran 
adquirido durante sus victorias. En Pech 
se quedaron varias esferas de guerra 
para proteger el planeta de futuras inva- 
siones y los Kroot mercenarios partieron 
para surcar las estrellas ofreciendo sus 
servicios. 


Actualmente, Pech es un mundo salvaje 
e indómito; los bosques todavía cubren 
la mayor parte del continente principal y 
las colmenas que un día albergaron a 
millones de Kroot se encuentran cubier- 
tas de maleza y proporcionan refugio a 
muchas estirpes kroot. En Pech no hay 
ciudades, aunque existen muchos 
lugares que los Kroot consideran sagra- 
dos: los grabados sobre los descomu- 
nales árboles Jagga de las faldas del 
Monte Kaikown que señalan el lugar de 
descanso eterno de Anghkor Prok; la 
Piedra del Juramento de la Llanura de 
los Huesos, sobre la que se juró fidelidad 
al imperio tau; y la Caverna de los 
Antepasados en las Montañas Kamyon, 
entre otros. También existen lugares que 
los Kroot evitan, regiones malditas o 
encantadas como el Bosque Ygothlac, 
en el que viven monstruos terroríficos 
que evolucionaron a partir de la raza 
kroot hace miles de años. Los Kroot evi- 
tan estos lugares cubiertos de árboles 
negros y retorcidos y cuyo suelo está 
contaminado, como si la propia tierra 
comprendiera que lo único que vive en 
su interior fuera algo maligno y corrupto, 
en contra de la naturaleza. Algunas estir- 
pes utilizan estos oscuros bosques 
como territorios donde sus guerreros 
pueden probar su coraje y su hombría, 
aunque estas prácticas se llevan a cabo 
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muy de vez en cuando, dado que muy 
pocos de los que se aventuran en su 
interior salen de allí con vida. 


Primer Contacto 


Las fuerzas imperiales se toparon con 
los Kroot por primera vez durante la 
Cruzada Damocles en el planeta 
Sy''kell, cuando la 17* de los Dragones 
de Brimlock sufrió una emboscada mien- 
tras se dirigía hacia el frente desde la zo- 
na de aterrizaje. La avanzada de explo- 
radores de los Dragones fue eliminada 
por las escuadras de Carnivoros Kroot 
sin que tuviera tiempo de avisar a las 
tropas que la seguían y los últimos de la 
columna fueron atacados mientras avan- 
zaban a través de un desfiladero angos- 
to y cubierto de vegetación. Actuando de 
manera peligrosamente coordinada, tres 
estirpes de Kroot cayeron inesperada- 
mente sobre los Guardias matando a 
montones de ellos al inicio de la batalla. 
Unicamente el firme liderazgo del 
Coronel Konstantin Griffin y del 
Comisario Eigerman logró mantener a 
las tropas imperiales agrupadas el tiem- 
po suficiente para poder abrirse paso 
luchando. Los Kroot siguieron acosando 
a los soldados por los bosques hasta 
que el Coronel Griffin pudo unirse a los 
Marines Espaciales Guadañas del 
Emperador. Con estos refuerzos, las 
fuerzas imperiales dieron media vuelta 
para destruir a sus atacantes, pero los 
Kroot ya habían desaparecido entre los 
árboles. 





Más adelante, se ha llegado a establecer 
un tipo de contacto no tan violento con 
los Kroot; incluso se sabe de algunas 
estirpes mercenarias que han luchado al 
lado de las fuerzas imperiales a cambio 
de armas y comida. La mayoría del los 
Kroot luchan para los Tau, pero no es 
raro encontrar fuerzas mercenarias lu- 
chando al lado de Eldars, humanos re- 
negados, Legiones del Caos e, incluso, 
Orkos. Los Kroot no tienen prejuicios 
contra ninguna raza alienígena en partic- 
ular y no les importa contra quién luchen 
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mientras reciban su recompensa. 


SO 
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pro de los sucesos más importantes que provocaron un cambio radical en la historia kroot 


tuvo lugar cuando las naves de ataque orkas que se encontraban disparando contra las 
esferas de guerra kroot que defendían Krath también atacaron una flota de colonización de los 
Tau que pasaba por allí cerca. Obligados a entrar en combate, los Tau contraatacaron y la supe 
rioridad de sus naves sirvió para destruir fácilmente a los Orkos. Sin embargo, las pequeñas 
naves solo formaban parte de la avanzadilla de una flota de Orkos muchisimo más grande y los 
ocasionales aliados no tardaron en encontrarse atrapados. De este modo empezó una larga guer 
ra que obligaría a los Kroot y a los Tau a luchar juntos contra los Orkos, manteniéndolos a 
raya el tiempo suficiente como para que llegaran refuerzos de Guerreros de la Casta del Fuego 
de Sacea para destruir por completo a los pieles verdes 


Los Guerreros de la Casta del Fuego de Sa'cea quedaron tan impresionados por la bravura de 
TT E TT A MM MO 
Durante los siguientes diez años, los ejércitos tau combatieron para expulsar a los Orkos de los 
planctas de los Kroot, hasta que al final llegaron al plancta natal de los Kroot a instancias del 
más grande de los lideres Kroot, Anghkor Prok. Sobre la sagrada Piedra del Juramento, 
Anghkor Prok juró lealtad al imperio de los Tau y prometió que sus guerreros se unirían al 
Bicn Supremo, empezando así un periodo de cooperación entre las dos razas que ha perdurado 





hasta la actualidad. 


Capacidad de Combate 


Al haberse aliado con los Tau y haber 
luchado junto a otras razas alienígenas, 
los Kroot han disfrutado de cientos de 
años para ir puliendo su habilidad de 
combate. Si bien son muy buenos en 
copiar y emplear el armamento que se 
les proporciona, el cerebro de los Kroot 
no posee la capacidad de innovar 
demasiado y, por eso, sus métodos de 
combate han permanecido inmutables a 
lo largo de los siglos, basándose espe- 
cialmente en su ferocidad en combate 
cerrado. Los Kroot están bien dotados 
para el combate cuerpo a cuerpo, con 
extremidades fuertes y rifles largos 
equipados con hojas de combate letal- 
mente afiladas. Son guerreros hábiles, 
fuertes y más feroces al asalto que un 
Guardia Imperial, quizá incluso compa- 
rables a un miembro del Adeptus Astar- 
tes, aunque sin la flexibilidad, el arma- 
mento, la armadura y la fe de un Marine 
Espacial. 


Los rifles kroot pueden ser potentes, 
pero no tienen la potencia necesaria 
para penetrar una armadura gruesa. 
Los cañones kroot solo pueden ser 
transportados sobre las espaldas de los 
robustos Krootox, pero sus disparos 





son mucho más potentes. Los inmun- 
dos Mastines de Guerra Kroot, que se 
lanzan al combate por delante de la 
línea principal, a menudo acompañan a 
los Kroot en la batalla, apoyados por el 
fuego procedente de los cañones kroot 
montados sobre los Krootox. Aunque 
los Kroot son máquinas de matar casi 
perfectas, son incapaces de resistir 
largas campañas de asedio, lo que los 
hace depender de jefes más expertos 
técnicamente para que les propor- 
cionen el apoyo logístico y el equipo 
pesado, como el armamento de asedio 
y la maquinaria de ingeniería. Sin 
embargo, son expertos en las tácticas 
de guerrilla, de modo que su autosufi- 
ciencia y su habilidad para el pillaje les 
permiten sobrevivir en tierras fron- 
terizas durante años. 


Tecnología 





Las armas kroot van desde los primitivos 
rifles de pólvora negra hasta los que los 
Tau les han adaptado para disparar muni- 





ción de inducción que aumenta la capaci- 
dad de penetración y la energía cinética 
del impacto. Los cañones kroot represen- 
tan el máximo nivel de tecnología arma- 
mentística kroot sobre el campo de batal- 
la. Aunque los Kroot disponen de naves 
con una mínima capacidad de salto hipe- 
respacial, el conocimiento de su fun- 
cionamiento es algo innato para ellos, ya 
que proviene de la carne de los 
Mekánikos Orkos que devoraron, en vez 
de haberlo desarrollado o aprendido. 
Aparte de la tecnología armamentística, 
los Kroot no disponen de mucho equipo 
avanzado y prefieren utilizar complemen- 
tos hechos a mano, así como vivir en un 
mundo con un nivel tecnologico primitivo. 


Nivel de Amenaza y Política 
Imperial 


Los Kroot son una raza primitiva con un 
nivel de amenaza bajo y actualmente no 
existe ninguna Campaña Imperial para 
exterminarlos. Sin embargo, el contacto 
con ellos no está permitido. No obstante, 
en varias ocasiones los puestos fron- 
terizos han empleado los servicios de los 
mercenarios kroot, por lo que recordamos 
que el contacto con alienígenas sigue 
siendo un crimen que se castiga con la 
muerte. Los Kroot no tienen ninguna ten- 
dencia xenófoba y no persiguen el exter- 
minar a otras razas. Aunque sus guer- 
reros se encuentran motivados por un 
firme sentido del honor, en el fondo son 
mercenarios que luchan por dinero o 
bienes que ellos no pueden producir. 





Estructura Social 


El grupo social más importante de la 
sociedad kroot es la estirpe, un colectivo 
de familias no muy diferente de una 
tribu, formado por grandes familias y 
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grupos creados a partir de apareamien- 
tos. La primacía dentro de una estirpe se 
reconoce por instinto, de manera que los 
Grandes Kroot, que se encargan de con- 
trolar la alimentación de los grupos para 
absorber mejor el ADN útil, ascienden 
hasta convertirse en los líderes de cada 
estirpe. Los Kroot se reproducen al 
poner el macho sus manos sobre la 
espalda de la hembra y secretar un 
sudor viscoso que contiene su estructura 
genética. El ADN del macho se mezcla 
con el de la hembra y la nueva criatura 
empieza a crecer en uno de los nimunes 
de la hembra hasta el momento de 
nacer. De un modo parecido a como se 
trata la comida no digerible, las hembras 
regurgitan a los bebés kroot. Una hem- 
bra kroot puede dar a luz siete u ocho 
crías cada año, aunque solo una cuarta 
parte aproximadamente conseguirá 
alcanzar la madurez. Después del 
nacimiento, la energía contenida en los 
nimunes de la madre sirve para propor- 
cionar los nutrientes necesarios para 
que los pequeños Kroot empiecen su 
crecimiento acelerado. Los Kroot 
jóvenes maduran con una rapidez impre- 
sionante y la mayoría ya están prepa- 
rados para ocupar su puesto en la 
estirpe tras su décimo año de vida. Los 
grupos familiares kroot cuidan y prote- 
gen a sus crías durante varios años, 
hasta que estas son lo bastante fuertes 
para defenderse por sí mismas y empe- 
zar a formar su propia familia. 


Los Kroot tienen un gran respeto por los 
que los han precedido, sus antecesores 
genéticos, y el culto a los antepasados 
es muy común en sus mundos natales. 
Los más ancianos son respetados por la 
sabiduría y el material genético que han 
acumulado a lo largo de sus vidas. 
Cuando un Kroot muere, sus familiares 
directos se comen el cuerpo y, de esta 
manera, preservan el valioso material 
genético de la estirpe. La familia es muy 
importante para los Kroot, que luchan 
ferozmente para proteger a la estirpe; a 
pesar de ello, si se ven obligados a emi- 
grar a toda prisa debido a la guerra, al 
hambre o a otros desastres, la estirpe 
matará a los ancianos y a los jóvenes y 
se los comerá para facilitar un traslado 
rápido. Aunque, sin duda, los no perte- 
necientes a esta raza encontrarán esta 
costumbre de lo más salvaje, los prag- 
máticos Kroot consideran un noble sacri- 
ficio el que los jóvenes y los ancianos 
permitan que se conserve de esta man- 
era su código y herencia genéticos para 
el bien de las generaciones futuras. 
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KHIBALA YUSRA, PRIMER GEMELO DE LA LANZA 


Procedente de las junglas del oeste de Pech, Khibala Yusra fue el hermano primogénito de 
TT O O E NS de Murabla. Los Murabla 
son una estirpe de guerreros, muchos de los cuales siguen el camino de los mercenarios al 
margen de los juramentos realizados a los Tau. Khibala Yusra se ganó un nombre cuando el 
y su hermano formaron parte de un grupo de jóvenes guerreros ansiosos por probar su hom 
bría adentrándose en cl Bosque de Ygothlac y fueron atacados por una bestia avasalladora, 
parte Kroot, parte depredador voraz. La bestia, de grandes músculos, garras como espadas y 
colmillos como filos de hacha, destripó al hermano de Khibala Yusra y a cuatro guerreros 
más de un solo golpe y se bebió, a continuación, su sangre 


Khibala Yusra apuñaló a la bestia con la lanza de su padre, abriéndole una cicatriz enorme 
en el flanco y distrayéndola mientras los demás escapaban. Con gran audacia, se mantuvo 
A A profirió un aullido de batalla. Apoyando la 
lanza contra una piedra, dirigió la hoja contra el pecho de la criatura mientras saltaba. Un 
garrazo de la bestia estuvo a punto de descuartizarlo, pero la punta de la lanza de Khibala 
Yusra dio en el blanco, atravesando por la mitad el corazón y los pulmones del monstruo, 
que murió en el acto. El herido Khibala Yusra fue llevado de vuelta a su estirpe, donde se 
recuperó y se comió ritualmente el cuerpo de su hermano, asimilando así su código genéti- 
co. Llegó a ser un temido jefe de guerra mercenario, honrado por su bravura, que se ganó 
enseguida el mando de su propia esfera de guerra. Sus victorias y cl hecho de renunciar a 
poner innecesariamente cn TN A TO le aseguraron muy deprisa cl 
respeto de todas las estirpes de Pech, por lo que sus periódicos retornos al mundo natal son 
siempre ocasión de celebraciones y MOTO 


A L S 

1 7/8  -—/6+ 
2 Varía  —/6+ 
3 Varía  —/6+ 


Puntos HA HP  F 
Kroot 7 4 3 4 
Mastín de Guerra 6 4 4 
Krootox 50 4 3 6 


H 
1 
1 
3 


3(5) 


Alcance Fuerza FP Tipo Notas 
Rifle kroot 60 cm 4 6 Fuego rápido +1 Ataque 


Cañón kroot 120 cm 8 4 Fuego rápido - 


Los Kroot son unos oponentes temibles en combate cuerpo a cuerpo. La habili- 
dad de combate que demuestran es, sin duda, mayor que la de la mayoría de 
humanos y es el resultado de su nervuda musculatura y su visión superior. Los 
Kroot son más fuertes que los humanos, aunque la resistencia a las heridas es 
parecida. A pesar de ello, al contrario que los soldados imperiales que luchan 
seguros de la benevolencia del Emperador, los Kroot luchan únicamente por la 
recompensa y eso se ve reflejado en el nivel impredecible de su disciplina durante 
el combate. Los Kroot luchan con un rifle que, aunque es un poco primitivo, es 
capaz de disparar un proyectil más potente que el típico rifle láser. Esta armas se 
adornan generalmente con una serie de letales accesorios para el combate cuer- 
po a cuerpo que per- 
miten a los hábiles 
Kroot de patas largas 
luchar sin armamento 
de asalto especializa- 
do. El arma más poten- 
te de su arsenal es el 
cañón kroot, montado 
sobre las bestias 
denominadas Krootox. 
Estos cañones dispa- 
ran un proyectil más 
grande y más potente, 
capaz de atravesar ve- 
hículos de blindaje 
ligero y de matar inclu- 
so a los soldados mejor 
equipados de un solo 
disparo. 
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MARINES 


¡WARHAMMER ESPACIALES 


405099 


5 Exterminadores Marines 
Espaciales, 1 Land Speeder, 
3 Motocicletas de los Marines 

Espaciales y 1 matriz de 
em > ruinas góticas. 


* ¡MARINES ESPACI MES PA 


LOBOS 
ESPACIALES 


Contiene 10 Cazadores Grises, 
10 Garras Sangrientas, 1 Rhino, 
3 Motocicletas Marines 
Espaciales y 1 matriz de 
ruinas góticas. 


GUARDIA 
IMPERIAL 


Contiene 20 Tropas de Jungla 
de Catachán, 2 Sentinels y 1 
Tanque de Batalla Leman Russ. 


MARINES 
ESPACIALES 
DEL CAOS 


Contiene 10 Marines Espaciales 
del Caos, 12 Berserkers de 
Khorne, 4 Motoristas Marines 
Espaciales del Caos, 1 Rhino, 

1 matriz de pinchos y 1 matriz de 
ruinas góticas. 


TAU 

Contiene 12 Guerreros Tau de la 
Casta del Fuego, 12 Guerreros 

Kroot, 3 Armaduras de Combate 
XV8 “Crisis”, 10 drones y una 

matriz de árboles de jungla. 


¡ WAR. AMMER E 
La Ma la La : 





Contiene 10 Marines Espaciales, 


- PALAIS 


19,999 


rU ERZAS DE COMBATE 








ELDARS 
OSCUROS 


Contiene 20 Guerreros 
Eldars Oscuros, 1 Incursor, 
5 Motocicletas Guadaña y 

1 matriz de árboles de jungla. 


WARHAMMER 
40.00 


ERZA DE COMBATE 


> JOE OSCUROS | 


Dart do 
WOLEÉMOr 


ELDARS 


Contiene 20 Guardianes Eldars, 
3 Motocicletas a Reacción 
Eldars, 1 Tanque Gravitatorio 
Falcón, 1 Motocicleta Vyper y 
1 matriz de árboles de jungla. 


ORKOS 


Contiene 16 Chikoz Orkos, 
5 Motoz Orkas, 1 Buggy Orko, 
1 Kamión Orko y 1 matriz de 
barricadas. 


TIRÁNIDOS 


Contiene 12 Genestealers, 

3 Guerreros Tiránidos, 
16 Hormagantes, 16 Termagantes 
y 3 Enjambres Devoradores. 
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Pete Haines y Phil Kelly profundizan en la 
utilización de los Equipos de Armaduras 
de Combate Tau XV8 “Crisis”. El uso de 
estas unidades especializadas ha ayuda- 
do-a-los Tau a triunfar en muchas bata- 
llas. Si quieres aprender cómo los Tau lle- 
gan a sacar el máximo partido de estos 
importantes guerreros, sigue leyendo. 


or si hay alguien que aún no se ha entera-' 

do, hay un nuevo ejército en el universo de 
Warhammer 40,000. Los Tau acaban de llegar 
para lograr el Bien Supremo y, en vanguardia, 
nos encontramos con las increíbles armaduras 
de combate tau. Dado que son difíciles de:des- 
truir, muy móviles y que están equipadas.con 
una gran variedad de armas, las armaduras de 
combate tau son algo nunca visto en el campo 
de batalla. En este artículo estudiaremoslá 
teoría que se encuentra tras estas impresio- 
nantes armas y describiremos las distintas 
doctrinas tácticas utilizadas por los Clanes Tau. 


Los Tau son un pueblo muy unido que compar- 
te fines y ambiciones comunes. De todas 
maneras, esto no significa que siempre posean 
las mismas teorías estratégicas y tácticas. Al 
no poseer habilidades telepáticas, la comuni- 
cación entre los clanes es más lenta. Como ya 





























“o 


26 TÁCTICAS: ARMADURAS DE COMBATE 


PELA AP y DA ADA E TEA ATAN ATT PEPA FTE APEC IIS AL DARA ARA AAA 


TÁCTICAS 


ARMADURAS DE COMBATE 





UNA MIRADA A LAS ESTRATEGIAS DE LAS 
ARMADURAS DE COMBATE “CRISIS” 


descubrió antes el Imperio, los Tau acaban de 
darse cuenta de que el control centralizado de 
la galaxia es poco práctico e inadecuado. Así, 
los Etéreos Tau proporcionan un liderazgo a 
niveHocal,-lo-cuatfacilita-un-mayor-dinamismo 
en cada clan. Todos los clanes poseen una 
delegación del Shas'ar'tol, el grupo de alto 
mando de la Casta del Fuego, para servir a la 
casta de los Etéreos como inteligencia militar, 
en la planificación de operaciones y en el 
reclutamiento dentro de un clan. La mayoría de 
Shas'ar'tol disponen de una academia militar 
en la que los Shas'o y Shas'el de más fama 
pueden transmitir su experiencia a la próxima 


generación de soldados de la Casta del Fuego. 


El régimen de entrenamiento de cada 
Shas'ar'tol se basa en la experiencia de los 
comandantes y, por ello, es único en cada 
caso. Sin embargo, existe un número de técni- 
cas básicas comunes. Por ejemplo, las tácticas 
de despliegue de drones están estandarizadas 
en todos los clanes para poder utilizar los pro- 
gramas más útiles y eficaces. 


La Casta del Fuego está formada por guerre- 
ros consagrados que forman una infantería y 
una tripulación de tanques excelentes, pero 
dentro del ejército profesional existe una elite, 


—+ormada por los-pilotos de las Armaduras de 


Combate. Todo guerrero tau aspira a formar 
parte de un equipo de Armaduras de Combate, 
pero solo se elige a los mejores y los más 
valientes. A pesar de la prodigiosa capacidad 
industrial de los Tau, no hay nunca suficientes 
armaduras de combate para satisfacer las 
necesidades del Shas'ar'tol. La Casta Etérea 
sabe perfectamente el grado de confianza que 
se le otorga a un guerrero al que se le asigna 
una armadura de combate. La armadura repre- 
senta un gran poder y, cuando ha llegado el 
momento de utilizar ese poder, se han dado 
casos en los que los guerreros se han olvidado 
del Bien Supremo y se han obsesionado con 
sus propias necesidades y deseos. El ejemplo 
de O'shovah es un caso extremo, pero casos 
menos graves de neurosis de la armadura se 
dan con más facilidad de lo que se podría ima- 
ginar. Por esta razón, la Casta Etérea limita la 
entrega de armaduras de combate para garan- 
tizar que solo se otorgan a los que hayan pro- 
bado que son dignos de ello. 


El lugar especial que ocupa la tecnología de 
las armaduras de combate dentro del ejército 
tau se hace más evidente con el rango de 
Shas'vre. Este rango es el requisito básico 
para cualquiera que aspire a llegar a coman- 
dante, y solo está abierto a los pilotos de 
armaduras de combate. Esto significa que 
cada Comandante Tau ha llegado a su posi- 
ción actual tras una larga carrera como piloto 
de armadura de combate. Dichos comandan- 
tes son profesores en las academias militares 
de los Tau y se dedican a enseñar sus conoci- 
mientos a los alumnos. Dentro de cada acade- 
mia se enseña un tipo de arte de la guerra lige- 
ramente diferente por lo que se refiere a las 
Armaduras de Combate. 


Las tácticas de los Tau giran entorno a dos téc- 
nicas básicas llamadas Kauyon y Mont'ka. Se 
trata de técnicas muy generales que poseen 
docenas de interpretaciones diferentes que 
dependen del tipo de enemigo, las condicio- 
nes meteorológicas predominantes, el terre- 
no, los suministros disponibles, etc. Los 
maestros Shas'o de cada clan discuten 
> enprofundidad las sutilezas del Kauyon 
y del Mont'ka. Por contra, los Shas'vre 
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se concentran más en las tácticas de las 
Armaduras de Combate y es en este contexto 
donde se dan las diferencias más grandes 
entre los clanes. Mientras que los términos 
básicos de los escuadrones de “Apocalipsis” y 
“Sombra” varían solo un poco de uno a otro 
clan, las mayores diferencias se perciben en el 
equipamiento de los equipos “Crisis”. 


LA INTERPRETACIÓN DE VIOR'LA 


Vior'la es un planeta de la Casta del Fuego y 
sus guerreros han servido al imperio en casi 
todas las campañas de importancia. Utilizan 
las Armaduras bien como Ta'ro'cha, que signi- 
fica “tres mentes, un objetivo", bien como 
Monats, que significa “la libertad de uno". 
Todos los equipos empiezan operando como 
Ta'ro'cha, pero, si se sufren tantas bajas que 
un miembro del equipo se queda solo, este 
está entrenado para actuar según el Monat a 
partir de ese momento. Los Ta'ro'cha son equi- 
pos de tres guerreros con armaduras de com- 
bate. Cada armadura se configura de la 
misma manera y con las mismas armas, que 
se determinan, siempre que sea posible, a 
partir de simulaciones realizadas con anteriori- 
dad. La razón es que para cada tipo de enemi- 
go existe una combinación de armas específi- 
ca, de forma que cada guerrero que utiliza 
dicha combinación contribuye al Bien 
Supremo. Los Monats de Vior'la suelen ser 
unos Tau poco sociables, habitualmente los 
únicos supervivientes de un escuadrón unido 
por el Vínculo de Ta'lissera cuando sus ¡nte- 
grantes eran jóvenes guerreros de la Casta 
del Fuego. El Monat ha visto morir a sus 
camaradas y tiene una gran habilidad en el 
arte de la guerra. Por consiguiente, forma un 


equipo de uno, aunque utiliza una gran canti- 
dad de drones. Mientras que los equipos 
Ta'ro'cha cazan a un enemigo específico con 
el armamento especialmente seleccionado 
para ello, el Monat se encarga de los oponen- 
tes inusuales, contra los que sus camaradas 
quizá no estén suficientemente preparados. 


Cuando una combinación de armamento deter- 
minada se demuestra que es adecuada, se 
incluye en el Libro de la Guerra de Viorla y 
pasa a formar parte de sus técnicas. 


Bajo estas líneas se encuentran expuestos tres 
ejemplos de escuadrones de Armaduras de 
Combate de Vior'la en formación Ta'ro'cha: 


TA'RO"CHA DE VIOR'LA: 
FORMACION LLUVIA DE MUERTE 


SISTEMA VIOR'LA: 
CONTRAMEDIDAS PARA LAS 
INCURSIONES ORKAS 


Tres Shas'ui con dos módulos lanzamisiles 
acoplados, controlador de drones y dos 
drones de combate 





Los Orkos con los que se encontraron eran Lo- 
kos de la Velozidad. El fuego a larga distancia 
de los módulos lanzamisiles tau dejó inservi- 
bles los Kamiones Orkos antes de que pudie- 
ran acercarse lo suficiente como para descar- 
gar a sus salvajes pasajeros. Cuando los Orkos 
se vieron obligados a descender de los vehícu- 
los, no tuvieron ninguna posibilidad contra las 
Armaduras y, por otro lado, los pocos disparos 





de armas pesadas que efectuaron fueron 
absorbidos por los drones. Además, cuando se 
tuvo que avanzar, los drones sumaron su 
potencia de fuego a la ya de por sí formidable 
de los escuadrones con sus carabinas de 
inducción y granadas fotónicas. 


TA'RO'CHA DE VIOR'LA: 
FORMACION FURIA SOLAR 


SISTEMA DALYTH: 
LA BATALLA DE GEL'BRYN 


Tres Shas'ui con dos blasters de fusión 
acoplados y pantallas de defensa 





Esta formación fue creada ante la necesidad 
de luchar contra el abrumador número de tan- 
ques de los Gue'la. El escuadrón se encuentra 
bien protegido con pantallas de defensa para 
asegurarse el máximo grado de supervivencia 
cuando se enfrente al armamento pesado de 
los tanques y el blaster de fusión es un exce- 
lente cazacarros cuando se encuentra dentro 
del alcance ideal. De todos modos, aunque da 
buenos resultados, esta táctica “de combare 
cercano" tiene un elevado coste en vidas tau, 
por lo que, tras Gel'bryn, se añadió al Libro de 
la Guerra de Viorla, pero se reserva solo para 
situaciones desesperadas. 


TA'RO"CHA DE VIOR'LA: 
FORMACION OJO ARDIENTE 


Cuando Ke'Ishan fue atacada por los Eldars 
Oscuros en una incursión en busca de escla- 
vos, las fuerzas de Vior'la respondieron con 
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SISTEMA KEL'SMAN: 
LA SALVACION DE KE'LSHAN.-.-. 


Un Shas'vre y dos Shas'ui, todos con dos 
rifles de plasma acoplados y selector de | 
objetivos 





Armaduras equipadas con rifles de plasma 
capaces de'destruir casi cualquier objetivo del... 
arsenal enemigo. Combinados con selectores 
de objetivo, los Equipos “Crisis” pudieron atacar 
varios objetivos a la vez para provocar muchas 
más bajas en el enemigo. La destrucción de la 
mayoría de las naves gravitatorias Incursor de 
los Eldars Oscuros detuvo el ataque cuando 
este acababa de empezar. Esta formación goza 
de gran estima entre los Shas'o de Vior'a; 


Las formaciones Monat son muchas y variadas 
y, por lo general, se encuentran sujetas alos 
deseos del piloto. Sin embargo, la teoríaimpli- 
ca utilizar una formación Monat determinada 
en cada caso. De este modo, esta Armadura 
resulta rápidamente identificable para el resto 
de fuerzas tau. En ausencia de un Shas'9-o 
Shas'el, un Shas'vre Monat podría dirigirfácil- 
mente un pequeño ejército, solventando la falta 
de entrenamiento formal con su amarga expe- 
riencia. Durante varias décadas, la formación 
Monat de Vior'la preferida ha sido la siguiente: 


FORMACIÓN MONAT DE VIORLA 


Un Shas'vre bajo el Vínculo de Ta'lissera, 
con controlador de drones y dos drones de 


combate, cañón de inducción, blaster de 
fusión y sistema de disparo múltiple 





Un Monat tau ataca a la Guardia Imperial. 


28 TÁCTICAS: ARMADURAS DE COMBATE 


Los Monat poseen un equipo de armamento 
de corto alcance con el que son capaces de 
enfrentarse tanto a tanques como a la infante- 
ría, según las necesidades. El guerrero utiliza- 
rá toda la cobertura posible para acechar a la 
presa más valiosa o peligrosa. La función del 
cazador solitario es una de las más peligrosas, 
y el Monat depende mucho de los drones para 
su superviviencia. 


LA INTERPRETACIÓN DE SA'CEA 


Sa'cea es lo más cercano a un mundo colme- 
na que puede encontrarse en un planeta de la 
civilización tau. Sus abarrotadas ciudades 
producen una gran cantidad de Guerreros de 
la Casta del Fuego altamente disciplinados. 
Sin embargo, teniendo en cuenta el gran 
número de Sa'ceanos que se alistan como 
Guerreros de la Casta del Fuego, solo unos 


"pocos llegan a un rango superior al de 


Shas'ui. Esto no se debe a que los Sa'ceanos 
no dispongan del instinto necesario para lle- 
var a cabo una operación con Armaduras, 
sino a que se especializan en las armaduras 


“Sombra” y “Apocalipsis”. 


Aunque existen Equipos “Crisis” entre las 


“fuerzas de Sa'cea, no existe una técnica 


específica en cuanto a su armamento. Se 
anima a los guerreros de los Equipos “Crisis” 
a que escojan el armamento según sus prefe- 
rencias personales, lo que ha provocado que 
de Sa'cea hayan salido los Equipos “Crisis” 
más ilustres de toda la historia de los Tau. La 
ventaja reside en el hecho de que no importa 
con qué enemigo se enfrenten: siempre tie- 
nen por lo menos un equipo con el armamen- 
to adecuado. Los guerreros de Sa'cea poseen 
un cierto aire de sofisticación, ya que desde- 





ñan el uso de los sistemas de disparo múltiple 
y se enorgullecen de seleccionar el arma ade- 


_cuada de entre todas las disponibles, 


Debido a la interpretación que hacen de las 
técnicas de combate con armaduras, no existe 
un equipo típico de Sa'cea, aunque la siguien- 
te descripción representa la idea del 
Ke'Ishan'Tsua'm'Padroch'Ul'syn (teatro de 


. guerra - comandante del ejército — comandan- 


te del equipo - jefe de equipo), cuyos miem- 
bros son ahora Shas'el respetados en la aca- 
demia de Kais-shi. 


FORMACIÓN DE SA'CEA: 
KE'LSHAN'TSUA'M'PADROCH'UL'SYN 


Un Shas'vre con controlador de drones y 
dos droñes de defensa, selector de objeti- 
vos y dos rifles de plasma acoplados; 


un Shas'ui con lanzallamas, cañón de 


inducción y blaster de fusión; 


un Shas'ui con selector de objetivos y dos 
blasters de fusión acoplados 





La lucha en Ke'Ishan se llevó a cabo contra 
Gue'la al servicio de un ser llamado Slaanesh. 
El enemigo estaba bien equipado con un 
armamento sónico especial desconocido hasta 
ese momento y luchaba de forma diferente a 
los demás Gue'la. A algunos equipos les con- 
fundió este hecho y se tuvo que descartar el 
plan de batalla original. El jefe (Ul'syn) de uno 
de los equipos y sus compañeros se quedaron 
a corta distancia del flanco de los enemigos y 
consiguieron ir eliminándolos desde corto 
alcance para luego retirarse antes de que 
pudieran contraatacar. Finalmente, el equipo 
luchó en combate cerrado durante dos decs 
hasta que se consiguió la victoria. 


LA INTERPRETACIÓN DE TAU'N 


En el Clan Tau'n todas las castas están repre- 
sentadas equitativamente. Los guerreros de la 
Casta del Fuego de allí son más sofisticados 
que los de los otros planetas y esto se ve refle- 
jado en sus tácticas. Los Equipos “Crisis” de 
Tau'n combinan las interpretaciones de Sa'cea 
y de Viorl'a, es decir, utilizan equipos con 
armamento distinto, pero la configuración 
general está predefinida y cada miembro se 
entrena para conseguir los resultados que se 
esperan de él. 


Los de Tau'n operan tanto con la formación 
Monat como con la Ta'ro'cha y también desta- 
can por ser los únicos en utilizar equipos for- 
mados por dos Tau. Se trata de una reciente 
innovación que apareció cuando se dieron 
cuenta de que una Ta'ro'cha menor combinaría 
las ventajas de las otras dos teorías más anti- 
guas, lo que haría que los guerreros fueran 
más capaces de aprovechar las coberturas, 
pero con la potencia de fuego suficiente como 
para infligir una gran cantidad de daños al ata- 
car. Estas formaciones se pueden lograr reti- 
rando cualquier guerrero de las formaciones 
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Ta'ro'cha descritas más adelante. 


Los Monats de Tau'n suelen especializarse en 
destruirlos blindados enemigos. Una armadura 
menos en el frente no supone normalmente 
ninguna desventaja, pero, en cambio, poder 
actuar por delante de la fuerza principal selec- 
cionando y destruyendo vehículos valiosos 
puede ser muy efectivo. Sin embargo, los 
Monats de Tau'n no deben atenerse a ninguna 
configuración de armamento estándar, por lo 
que se equipan según sus preferencias y las 
circunstancias. 


Los escuadrones Ta'ro'cha de Tau'n son escua- 
drones entrenados especialmente siguiendo 
dos formaciones principales, que se indican a 
continuación: 


TA'RO"CHA DE TAU'N: 
FORMACION TORBELLINO 


Un Shas'vre y dos Shas'ui: 


el Shas'vre con un cañón de inducción, 
rifle de plasma, sistema de disparo múlti- 
ple y controlador de drones con dos dro- 
nes de combate; 


un Shas'ui con un selector de objetivo, un 
blaster de fusión y un módulo lanzamisiles, 
y el otro con un módulo lanzamisiles, un 
rifle de plasma y un sistema de disparo 
múltiple 


Esta formación es complicada pero muy flexi- 
ble, ya que es capaz de atacar a casi cualquier 
objetivo y puede dirigir el fuego donde sea más 
necesario. A pesar de todo, no tiene una gran 
capacidad de supervivencia y tiene que manio- 
brar para evitar el fuego pesado del enemigo. 
Los drones de combate proporcionan un poco 
de defensa, pero normalmente no resisten 
demasiado. 


TA'RO'CHA DE TAU'N: 
FORMACIÓN CREPÚSCULO 


Un Shas'vre y dos Shas'ul: 


el Shas'vre con dos módulos lanzamisiles 
acoplados, un controlador de drones con 
dos drones de combate y un filtro de visión 
nocturna; 


un Shas'ui con una pantalla de defensa, 
un lanzallamas y un controlador de drones 
con dos drones de combate, y el otro con 
un lanzallamas, un blaster de fusión y un 
controlador de drones con dos drones de 
defensa 


Esta formación está especializada en el com- 
bate nocturno. El jefe de escuadrón lleva arma- 
mento de largo alcance y también un filtro de 
visión nocturna para garantizar su efectividad. 
El escuadrón disfruta de una gran capacidad 
de supervivencia, lo que resulta básico para el 
tipo de combates a corto alcance en los que se 
ven envueltos a menudo. Cuando lucharon 
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Estas armaduras están das según la formación Cuchillo de Fuego 


contra los Orkos en Fal'shia, las fuerzas de 
Tau'n que utilizaban esta formación demostra- 
ron ser letales al realizar incursiones nocturnas 
contra campamentos y suministros de los 
Orkos. La técnica suponía eliminar los trans- 
portes orkos y luego emboscar al resto de pie- 
les verdes cuando salieran a buscar a sus ata- 
cantes. La combinación de los lanzallamas con 
las carabinas de inducción de los drones y sus 
granadas fotónicas dejaban pocos Orkos vivos 
que pudieran contraatacar. Al carecer de trans- 
portes para retirarse, los Orkos solían disper- 
sarse y, entonces, el Equipo “Crisis” les daba 
caza tranquilamente. 


LA INTERPRETACIÓN DE T'AU 


El planeta natal de los Tau es famoso por la 
sabiduría y la experiencia de sus guerreros. 
Gran parte de sus doctrinas de batalla se adop- 
taron a partir de los primeros enfrentamientos 
entre los Tau y los demás habitantes de la 
Franja Este. Aunque T'au es un refugio para 
cada una de las castas, posee una gran canti- 
dad de guerreros experimentados que aportan 
consejos sobre cómo utilizar mejor los recursos 
de la Casta del Fuego. La gran mayoría de tác- 
ticas de las Armaduras de Combate que se 
enseñan en la academia de la Casta del Fuego 
se aceptan como norma en las colonias que 
todavía no han establecido un modelo propio. 


Los escuadrones Ta'ro'cha de T'au se basan 
más en concentrar el fuego que en aprovechar 
las posibilidades que aportan los selectores de 
objetivo: descargan todo lo que tienen contra 
una unidad hasta que la aniquilan por comple- 
to. Los Monats de T'au tienden a la introspec- 
ción y a menudo se pasan la vigilia antes de la 
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batalla planeando las acciones del día siguien- 
te con sumo detalle y meditando y solucionan- 
do sus asuntos por si caen en la batalla. 


A los habitantes de T'au no les gusta cambiar 
el tipo de formación. No obstante, los Shas'vre 
de T'au de mayor edad se dieron perfecta 
cuenta de que, si sus enemigos al final pudie- 
ran prever sus movimientos, ellos también ten- 
drían que adoptar contramedidas adecuadas. 


EL TA'RO"CHA DET'AU: 
FORMACION CUCHILLO DE FUEGO 


SISTEMA GAR'NYTH: 
EL ASALTO DE Y'LETH 


Un Shas'ui con rifle de plasma, sistema de 
disparo múltiple, módulo lanzamisiles, con- 
trolador de drones con dos drones de 
combate y bajo el Vínculo de Ta'lissera; 


dos Shas'ui con rifles de plasma, sistema 
de disparo múltiple, módulo lanzamisiles y 
bajo el Vínculo de Ta'lissera. 





Uno de los sucesos más famosos de la histo- 
ria militar de los Tau fue la reconquista de 
Y'leth, donde una facción de Marines 
Espaciales había lanzado un asalto a gran 
escala contra el sistema de defensas. Mientras 
los Tau se retiraban, varios Equipos de 
Armaduras de Combate “Crisis” bajo el 
Vínculo de Ta'lissera destrozaron losTBT y los 
Dreadnoughts del enemigo con sus módulos 
lanzamisiles. A continuación, pasaron a dispa- 
rar con gran precisión con los rifles de plasma 
y las carabinas de inducción sobre los enemi- 
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gos que se aproximaban a ta carga atravesan- 
do el campo de batalla. Las Armaduras 


“Crisis” se mantuvieron a una distancia pru- , 


dencial para evitar que los Gue'la alcanzaran 
las filas de los Tau y así consiguieron reducir 
el número de los enemigos hasta conducirlos 
directamente a ina emboscada de los Kroot. 
La formación Cuchillo de Fuego aún se utiliza 


cuando un clan se enfrenta a un asalto de las 


fuerzas de elite del Imperio. * 


TA'RO'CHA DET'AU: 
FORMACION LANZA CEGADORA 


LA LIBERACIÓN DE KRA'SYLTH- 


Un Shas'vre con rifle de plasma, cañón de ' 
inducción, sistema de disparo múltiple y 
controlador de drones con dos drones-de 


combate; J 


dos Shas'ui con rifles de plasma, cañón-de 
inducción y sistema de disparo múltiple 





Cuando un sistema planetario tau se vio.-ame- 
nazado por primera vez por un tentáculo de la 
Flota Enjambre Kraken, cientos de Tau y 
Kroots fueron aniquilados. Al final, los Etéreos 
ordenaron concentrar todo el fuego de los 
Equipos de Armaduras en los monarcas alie- 
nígenas y sus guardaespaldas. A pesar de las 
oleadas de bestias con garras que se dirigían 
contra la línea de fuego de los Tau, los 
Equipos “Crisis” mantuvieron la calma y cada 
miembro del equipo sincronizó las devastado- 
ras ráfagas en una sola criatura cada vez 
antes de elegir un nuevo objetivo. Tenían poco 
de lo que preocuparse en cuanto a la poten- 
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cia de fuego enemiga, así que fueron destru- 
yendo a los Tiránidos más grandes uno tras 
otro. Una vez los Equipos “Crisis” y 
“Apocalipsis” hubieron terminado el trabajo, 
los drones se encargaron de acabar con los 
alienígenas más pequeños y desorganizados 
dejando que los Guerreros de la Casta del 
Fuego los destruyeran a base de una ingente 
cortina de fuego. 


MONAT DE T'AU: 
FORMACION PURIFICACION DEL ALMA 


(ORIGEN DESCONOCIDO) 


Un Shas'ui con lanzallamas, blaster de 


fusión, pantalla de defensa y controlador 
de drones 





A veces, los Tau, bajo los efectos de la neurosis 


de las armaduras, se dan cuenta de su estado, 
y asumen la función de Monat por voluntad pro- 
pia. Ya que no pueden actuar de forma eficaz en 


equipo, estas personas adoptan la formación 


Purificación del Alma. Están equipados con una 
variedad de armamento a corto alcance que les 


-permite operar entre las líneas enemigas sem- 


brando el pánico y la muerte con el lanzallamas 
y neutralizando las armaduras y la infantería 
pesada con el blaster de fusión. La pantalla de 
defensa instalada en una de las conexiones de 
su armadura, combinada con la defensa que 
proporcionan los drones de combate, protege al 
Monat de cualquier daño durante el tiempo sufi- 
ciente como para poder escapar. 


Los que adoptan la formación Purificación del 
Alma pueden ganar para sus compañeros un 
tiempo precioso que les permita retirarse o 
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reagruparse sin ser perseguidos. Algunos con- 
sideran que esta estrategia cerrada es como 


.Cortejar a la muerte, Y lo cierto es que solo los 


Tau más valientes y seguros de sí mismos 


-adoptan esta táctica. 


LOS EQUIPOS “CRISIS”: 
LA SABIDURÍA DEL AUN 


En estas páginas os hemos ofecido un esque- 
ma simple de los cuatro clanes principales y 
las estrategias propias de cada uno. Todos los 
Comandantes Tau suelen proteger a los 
Equipos “Crisis” y consideran estas tácticas 
como parte de dicha protección. Las 
Armaduras de Combate no se arriesgan a 
hacer ataques temerarios o resistencias heroi- 
cas. Son las tropas más flexibles de las que 
dispone la Casta del Fuego y deben utilizarse 
de acuerdo con la organización de todo el ejér- 
cito para que resulten totalmente efectivas. Sin 
el fuego de cobertura de un acelerador lineal 
para que los tanques del enemigo no tengan 
tiempo de pensar qué hacen a continuación o 
para que los auxiliares Kroot puedan amenazar 
al enemigo y aumentar así las posibilidades de 
que este sea arrollado, los Equipos “Crisis” se 
vuelven menos efectivos. Considera siempre el 
resto del ejército en primer lugar y luego deci- 
de qué Equipos “Crisis” deberías utilizar para 
cubrir los puntos flacos y aumentar los puntos 
fuertes. Da igual lo que puedan pensar los 
miembros del Equipo “Crisis”; todo es por el 
Bien Supremo. 





Las Armaduras Tau apuntan a los Tiránidos más grandes para tratar de detener a las bestias que se aproximan. 
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GAMES 


Tarde de Batalla de w€ 


ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


Como bien sabes, la minia- Pásate el día 12 de diciem- 

tura de Bilbo Bolsón solo bre por la tienda Games 

puede ser adquirida cuan- Workshop de tu localidad, "y 
do celebramos algunas juega una estupenda parti- . 
actividades importantes. da y compra esta miniatu- 


p ss ra realmente especial. 
El día 12 de diciembre, uno - P 


de esos días claves llegará: 
las mesas de juego de las 
tiendas Games Workshop 
estarán preparadas para 
que puedas participar en 
una batalla de “El Señor 
de los Anillos”. Además, 
ese día podrás comprar en 
nuestras tiendas la minia- 
tura de Bilbo Bolsón. 
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LAs TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: En las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ¡pso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA: Te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de da miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS: Los empleados de las tiendas GAMES Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
WORKSHOP tienen ejércitos propios como tú, y podrán ayudarte a la hora de + 08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 

confeccionar tu ejercito. Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los 
juegos y podrán asesorarte para que nadie utilice artimañas ilegales contra ti. 








Centre Comercial Lila Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 


BARCELONA 


Londres 


Plaza 
Bombero 
Echániz 


Casanova 
Muntaner 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao + Tel, 94 444 31 08 Muntaner, 193 + 08036 Barcelona + Tel: 93 322 09 53 


Mospitál 


Pica. 
Cavallería 


AVENIDA HILERA 


Armengual de la Mota 


El Corte Inglés 


Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 + Planta Alta Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares + Tel. 971 71 78 56 
* Local A-14 + 29007 Málaga + Tel. 95 239 97 71 
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Roger de Lauria Don Ramón de li óne 


Nuñez de Balboa 


Castelló 


Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel. 91 577 21 87 















Plaza 
Libertad 


Universidad 


Cánovas del Castillo 





Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid + Tel. 983 30 12 81 Princesa, 26 + 28008 Madrid +Tel. 91 541 45 09 


Manuel de Falla 


Plaza de * 
San Sebastián 


Rafael Salgado 


Santiago 
Bernabeu 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) « 50008 Zaragoza +Tel. 976 21 57 42 Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid «Tel. 91 457 83 81 









M0MES UDORKSHOP 


Estas navidades las tiendas Games Workshop abrirán sus 
nuertas los siguientes días festivos: 





BARCELONA: 8, 16 y 23 de diciembre. 
MADRID: 76, 23 y 30 de diciembre. 
VALENCIA: 8, 16 y 23 de diciembre. 
VALLADOLID: 23 de diciembre. 
BILBAO: 8, 16 y 23 de diciembre. 
PALMA: 6, 16 y 23 de diciembre. 
ZARAGOZA: 23 de diciembre. 
SEVILLA: 8, 16 y 23 de diciembre. 
MÁLAGA: 8, 16 y 23 de diciembre. 


Horarios de nuestras tiendas: 
Del 16 de diciembre del 2001 al 5 de enero del 2002 el 
horario de apertura será: 


Por las mañanas, de 10:30 a 14:00 horas. 
Por las tardes, de 16:00 a 20:30 horas. 
En los centros comerciales el horario será de 10:00 a 22:00 horas 


En Heron City el horario será de 10:00 a 22:00 horas 
ininterrumpidamente. 


En la tienda de Madrid-Princesa el horario es de 70:30 a 20:30 








Boras, ininterrumpidamente. 


En nuestra tienda de Malaga el horario será de 10:00 a 21:00 horas, 
- Ininterrumpidamente. 

En la tienda de L/'llla el horario es de 10:00 a 21:30 horas, 

initerrumpidamente. 
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AVENIDA DIAGONAL 


¡POR FIN NOS HEMOS DECIDIDO; 
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El próximo mes de enero se pondrá 
en marcha el programa Rogue Trader 
Tournaments. Mediante este programa, 
en cualquier Punto de Venta Indepen- 
diente, Club o Asociación que lo desee, 
así como en las Tiendas Games 
Workshop, se celebrará durante todo el 
año una serie de Torneos de Warhammer 

y Warhammer 40,000 válidos para pun- 


tuar en la clasificación nacional de 
torneos, el Salón de la Fama, que deter- 
minará el mejor jugador nacional. 
Sigue atento a las páginas de la White 
Dwarf, pues en próximos números os 
informaremos más a fondo de todo ello. 
Visita la tienda Games Workshop más 
cercana, ¡pues en enero ya se celebrará 
el primero de estos torneos! 





Centro de Ocio 


HERON CITY 
Avda. Río de Janeiro, 42 
(Ronda del Mig) 


Mo 1 YA 
Tel: 93 276 24 70 
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38 LA DEFENSA DE IYANDEN 









COMBATE URBANO 


La desesperada defensa del Mundo 
Astronave lyanden fue el primer conflicto 
de grandes dimensiones entre los Eldar y 
la amenaza tiránida; conflicto del que el 
mundo astronave nunca conseguirá recu- 
perarse. Phil Kelly nos relata la crónica de 
esta inmensa lucha urbana librada en un 
entorno de lo más inusual. 


LA SOMBRA DE LA MUERTE 


Hace muchos milenios, la refinada civili- 
zación eldar quedó totalmente destruida 
por un cataclismo galáctico. La magnitud 
de esta catástrofe fue tal que no solo des- 
garró la materia de la que está hecho el 
universo, sino que obligó a los Eldar a 
adoptar un modo de vida nómada dentro 
de enormes naves-ciudad conocidas 
como mundos astronave. Estos mundos 
orgánicos viajan majestuosamente por el 
abismo espacial y están habitados por los 
supervivientes de la raza eldar. Entre los 
más grandes y más densamente pobla- 
dos se encontraba lyanden. 


Aunque los Videntes de lyanden ya predi- 
jeron que los tentáculos de la muerte se 
enroscarían alrededor del mundo astrona- 
ve, fueron los exploradores quienes 
detectaron las primeras señales físicas 
del Gran Devorador. La asimilación de 
una docena de planetas del espacio 
imperial delataba un rumbo que se dirigía 
en línea recta hacia el mundo astronave. 
La mayoría de los exploradores de 
lyanden se quedaron mudos de terror al 
comprobar el tamaño de la pesadilla que 
se cernía sobre su pacífico mundo. 


A pesar de ello, uno de estos explorado- 
res, llamado Irilith, informó del descubri- 
miento con gran elocuencia en el cóncla- 
ve que se reunió para debatir el curso de 
las acciones a tomar. El Vidente Kelmon, 
el líder espiritual de lyanden, llamó a 
todos los habitantes de lyanden a reunir- 
se en el Lugar de las Respuestas. Se dis- 
cutieron varias opciones, desde el dirigir- 
se a la batalla contra el enemigo hasta la 
huida. Irilith tuvo que realizar un gran 
esfuerzo para hacer comprender a los 
suyos las descomunales dimensiones de 
la flota tiránida. Debían luchar todos o 
esperar a ser consumidos. 


El Vidente Kelmon ordenó la movilización 
inmediata de absolutamente todo 
lyanden. Las simples barricadas o frentes 
de batalla no iban a impedir ese conflicto. 
Los Eldars se fortificaron, se llamó a la 
flota y se pidió ayuda a otros mundos 
astronave. Los Exarcas despertaron el 
espíritu del dios de la guerra, que tomó la 


“Reunid a los muertos para la guerra, que se 
unan a nuestras filas; no sea que nosotros teng- 


amos que unirlos a las suyas.” 


Vidente Kelmon 








forma de un temible Avatar. En un acto 
que presagiaba el terrible precio que 
lyanden acabaría pagando, el Vidente 
Kelmon ordenó despertar a los Guerreros 
Espectrales. Las joyas espirituales de los 
antepasados de los Eldar fueron extraídas 
de sus lugares de descanso, como quien 
saquea una tumba, y se colocaron en 
cuerpos de hueso espectral para luchar 
junto a sus descendientes. lyanden esta- 
ba listo para la guerra. 


EL ATAQUE DE KRAKEN 


Pasaron veinte días de tensión antes de 
que las primeras naves de la flota enjam- 
bre empezaran a atacar. 


La primera oleada de Tiránidos que ataca- 
ron el mundo astronave, una gigantesca 
horda de monstruosidades biológicas, fue 
eficazmente aniquilada por la flota defen- 
sora. Los majestuosos navíos de lyanden 
maniobraban mejor y poseían una mayor 
potencia de fuego que la flota tiránida en 
cada batalla, por lo que sufrieron muy 
pocas bajas. Los Eldars en el mundo 
astronave se permitieron albergar una 
cierta esperanza al ver que oleadas ente- 
ras de naves tiránidas eran destruidas. 
Pero los Videntes permanecieron en 
silencio. Aunque la flota de lyanden era 
ciertamente formidable, las bionaves de 
los Tiránidos parecían no acabarse 
nunca. Poco a poco, nave a nave, la flota 
eldar fue sucumbiendo ante el tamaño de 
las fuerzas tiránidas. Cuando atacó una 
segunda oleada de casi el doble de tama- 
ño que la primera, los defensores no fue- 
ron capaces de impedir que los alieníge- 
nas aterrizaran en lyanden. La flota eldar 
sufrió un espeluznante número de bajas 
cuando las fauces del Gran Devorador se 
cerraron sobre ella. 


En el mundo astronave las fuerzas de 
choque fueron frenadas y destruidas. 
Los pasadizos de hueso espectral fueron 
purgados de toda mancha y las arbole- 
das sagradas purificadas. Los corazones 
de los Eldars se llenaron de esperanza 
al ver que la siguiente oleada alienígena 
era tan pequeña que casi resultaba paté- 
tica, una mera sombra de a lo que se 
habían enfrentado anteriormente. 
Aunque la mermada flota de lyanden ya 
no podía impedir más aterrizajes, los 
Guerreros Especialistas se encargaron 
con éxito de las incursiones tiránidas. 
Durante un breve lapso de tiempo, el 


DE IYANDEN 


LA LUCHA POR EL ALMA DE UN MUNDO ASTRONAVE 






“La hora de extirpar este cáncer con el 


cuchillo ya ha pasado. Traed la antorcha.” 
Exarca Quaillindral 





mundo astronave se permitió otro respi- 
ro; e incluso se atrevió a esperar que la 
tormenta hubiera pasado. 


EMPIEZA EL COMBATE 


Las dos siguientes oleadas de naves 
tiránidas resultaron ser enormes e hicie- 
ron que las que habían atacado ante- 
riormente parecieran minúsculas. 
Embarcaciones alienígenas abotarga- 
das y grotescas eclipsaron las estrellas 
al descender con una determinación 
implacable y vomitaron ejércitos y más 
ejércitos de inmundos alienígenas sobre 
los puertos todavía intactos de lyanden. 
Cayeron nubes enteras cargadas de 
esporas que empezaron a infectar el 
mundo astronave; y figuras retorcidas y 
puntiagudas lucharon por emerger a tra- 
vés de la maravillosa armonía orgánica 
de la arquitectura de lyanden. Un horri- 
ble chillido psíquico retumbó por toda la 
estructura interior del mundo astronave 
cuando una tromba de hordas desbor- 
dantes de alienígenas escurridizos con 
garras penetró en su interior. 


Las dos oleadas sumieron la astronave 
en una marea de muerte repiqueteante 
y chirriante y las salas y pasadizos de 
lyanden se inundaron en poco tiempo 
de abominables Tiránidos. Se libraron 
batallas en todos los rincones posibles. 
Entre las copas de los árboles de los 
antiguos y sagrados Bosques del 
Silencio, los Halcones Cazadores 


EL HIJO PRÓDIGO 


Cincuenta años antes del ataque tiránido a 
lyanden, el Gran Almirante Yricl dirigió la flota 
de lyanden con una habilidad y juicio sin 
parangón. Sin embargo, se le acusó de un exceso 
de orgullo tras una maniobra atrevida que puso 
a lyanden en peligro ante una flota del Caos. 
Las decisiones temerarias que había tomado y cel 
negarse a aceptar su equivocación le llevaron a 
ser juzgado. Yric] fue destituido de su puesto 
como Gran Almirante y juró no volver jamás. 
El comandante desterrado se llevó con él a los 
miembros de la flota que aún le eran leales y se 
marchó disgustado y furioso. Con los años, él y 
sus seguidores formaron una compañía de 
Corsarios Eldars que llegó a ser la fuerza pirata 
más grande y famosa de toda la galaxia. 





lucharon en una mortal batalla aérea 
contra oscuras bandadas de Gárgolas 
con alas de murciélago. Los 
Escorpiones Asesinos se abrieron paso 
cortando en rodajas a las masas de 
Termagantes que bloqueaban las vías 
principales como un tumor maligno. Los 
Falcones cazaban a manadas de 
Carnifexes que destrozaban los baluar- 
tes de bella y complicada escultura de 
la Fortaleza de las Lágrimas. En los 
peldaños sagrados del Altar de 
Asuryan, los Vengadores Implacables 
libraron sangrientas batallas cuerpo a 
cuerpo contra una cantidad de Horma- 
gantes que parecía no tener fin. Pero 
todos cayeron ante la superioridad 
numérica de los atacantes; no sin antes 
hacer pagar a las hordas tiránidas un 
precio muy alto por sus vidas. 


Sin embargo, aun así, no fue suficiente. 


LA IRA DE KHAINE 


El encarnizado fragor de la batalla 
alcanzó su punto álgido cuando los 
Eldars contraatacaron. El Avatar en 
persona dirigió la carga brillando en 
toda su descomunal figura con un 
fuego resplandeciente y aniquilando a 
todo lo que se le ponía por delante. Los 
Guardianes lucharon espalda contra 
espalda con los Guerreros Espectrales, 
dando todo lo que tenían para detener 
el avance tiránido. La batalla alcanzó 
un frenesí orgiástico de destrucción 
que devastó los Bosques del Silencio 
como un fuego sin control y los 
Tiránidos fueron expulsados de esa tie- 
rra sagrada. Sin embargo, el mal ya 
estaba hecho: la elegante arboleda 
estaba contaminada por las esporas de 
crecimiento acelerado de los alieníge- 
nas. Lágrimas de rabia resbalaron por 
las mejillas de muchos de los Eldars al 
ver las horripilantes y retorcidas paro- 
dias de los árboles, otrora magníficos, 
que quedaban en pie. 


No obstante, el curso de la batalla esta- 
ba cambiando. Los Eldar habían obliga- 
do a retroceder a los Tiránidos, pero a 
cambio de la pérdida de miles de vidas. 
Los Señores Espectrales y los Falcones 
habían cazado sistemáticamente a las 
criaturas sinápticas, destruyendo el 
canal de comunicación de órdenes que 
guiaba a sus esbirros. Coros de Brujos 
se unieron psiquicamente para repeler 
la oscuridad disforme que se enredaba 
en torno a los espíritus de sus presas. 
Los Cantadores del Hueso lograron con 
el tiempo que el serpenteante hueso 
espectral, habitado por los espíritus que 
se habían apartado del circuito infinito, 
luchara contra los efectos distormes de 
las esporas tiránidas. 


Entonces, para total desesperación de 
los Eldar, la flota enjambre vomitó una 
oleada más de Tiránidos sobre el mundo 
astronave. Esta era más grande que 
todas las anteriores; así que, cuando los 
escáneres del puente de lyanden se ilu- 





minaron con lecturas de aún más enjam- 
bres, los Videntes se quedaron mudos. 
No había escapatoria posible. 


La noticia de la inminente destrucción de 
lyanden llegó a oídos del Príncipe 
Renegado Yriel, ex Gran Almirante de la 
flota de lyanden y uno de los mejores de 
aquellos tiempos. Aunque Yriel aún sentía 
una rabia muy honda contra su anterior 
mundo astronave, el fuego de dicha ira se 
había enfriado. Al principio se limitó a 
ignorar la suerte de lyanden,; pero, al final, 
no pudo soportar verlo totalmente destrui- 
do y su flota se dirigió a toda velocidad 
hacia la batalla. 


“Habremos ganado la batalla, pero nuestros 


antepasados han perdido el alma.” 
Principe Yriel 





Como la lanza ardiente de Khaine, el 
ejército de Yriel golpeó con fuerza al 
enjambre tiránido que cubría lyanden. 
Los restos de la mermada flota del 
mundo astronave se unieron a él y ata- 
caron conjuntamente el centro del 
enjambre tiránido destruyendo todo lo 
que los Tiránidos enviaban contra 
lyanden antes de que pudiera rozar la 
superficie. Se repelió oleada tras oleada 
y Yriel juró severamente sacrificar su 
vida en defensa de su pueblo. 


En el puente de mando de su nave, multi- 
tud de ojos vigilantes examinaban las 
runas de los escáneres esperando detec- 
tar la próxima oleada. Las horas pasaron 
tensamente, pero no llegó ninguna más. 
Se había destruido a la flota enjambre. 


LA CONFRONTACIÓN FINAL 


Bajo el cielo de lyanden la batalla pro- 
seguía. Al ver destruida su flota, los 
Tiránidos se abalanzaron contra los 
defensores por última vez. Este inespe- 
rado asalto estuvo a punto de obligar a 
las tropas Eldar a huir, ya que los 
Guerreros Especialistas se iban retiran- 
do a la desesperada a través de los 
pasillos del mundo astronave. La 
Fortaleza de la Luna Roja cayó ante los 
cientos de chirriantes Mantifexes y 
Hormagantes; mientras que los 
Enjambres Devoradores se comían a 
los muertos. El Lugar de la Respues- 
ta, donde los Eldar se habían perca- 


tado por primera vez de la magnitud ¿2 


del peligro al que se enfrentaban, 
cayó frente a un asalto dirigido 0 
por un gigantesco Tirano de En- ¡y 
jambre. Aun a punto de hacerse  f 
con la victoria, parecía que los El- 
dars no conseguirían triunfar. 


Sin embargo, en un último acto de 
lealtad que transformó a Yriel en un 
héroe de su pueblo para la 
eternidad, el Príncipe y 
Corsario dirigió a sus 
soldados a la batalla. 
Los Tiránidos se 
vieron empujados 


f 


hacia atrás, edificio por edificio, en una 
guerra desesperada de desgaste. En una 
última carga dirigida por el Tirano de 
Enjambre, este terminó siendo extermina- 
do por el poder combinado del Avatar, los 
Guerreros Espectrales y los Corsarios de 
Yriel. Todo lo que quedaba por hacer era 
cazar a los restos esparcidos de los inva- 
sores tiránidos. lyanden había repelido al 
fin el asalto. 


EL COSTE 


Aunque se había destruido finalmente a 
los alienígenas, la victoria del mundo 
astronave no había sido completa, ni 
mucho menos. Miles y miles de Eldars 
habían perecido y la antaño hermosa ciu- 
dad se encontraba cubierta de los negros 
cadáveres del enemigo. La otrora podero- 
sa flota de lyanden había quedado reduci- 
da a un patético reflejo de su gloria origi- 
nal y los pecios de las antes gloriosas 
naves que la componían permanecían 
alrededor de lyanden en un silencio 
sepulcral. Y lo que era peor: las almas 
cuyas joyas espirituales habían sido des- 
truidas por los Tiránidos se habían perdi- 
do para siempre. lyanden no se recupera- 
rá nunca de la terrible devastación 
infligida por los alienígenas. Su destino 
ha quedado desde entonces como 
ejemplo para aquellos que se 
atrevan a subestimar el 
hambre insaciable del 
Gran Devorador. 
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COMBATE URBANO 





En un mundo devastado por la guerra 
destaca un nombre como el más san- 
griento de todos, ¡la Colmena Tempesto- 
ral Nuestro intrépido corresponsal de 
guerra, Graham McNeill, rememora los 
tiempos de la Tercera Invasión de 
Armageddon y nos pone al día de las 
últimas noticias. 


El mundo de Armageddon ha soportado 
el peso de las invasiones más cruentas 
de toda la historia del Imperio. Hace 
siglos, el Primarca Demoníaco Angrón 
llevó a las Legiones del Caos a través 
de los yermos de cenizas contamina- 
das y, hace cincuenta años, el Señor 
de la Guerra Orko Ghazghkull Mag 
Uruk Thraka dirigió uno de los 
¡Waaaghs! más grandes jamás vistos 
contra Armageddon. Las dos invasio- 
nes fueron repelidas, pero a un precio 
terriblemente alto. Sin embargo, cuan- 

do aún no se había terminado la 

¿ reconstrucción de las destrozadas col- 
menas de Armageddon, Ghazghkull 
volvió a dirigir a sus Orkos contra 
Armageddon en 999.M41. 


LA TERCERA INVASIÓN 


Esta nueva invasión atravesó las defen- 
sas imperiales y docenas de fortalezas 
meteorito fuertemente armadas, conoci- 
das como Piedroz, aterrizaron por toda la 
superficie de Armageddon y algunas se 
2 estrellaron contra la árida zona del 
Desierto de Fuego. Al principio, simple- 
mente se creyó que estos Piedroz no 
habían alcanzado su objetivo, pero las 
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verdaderas intenciones de los Orkos no 
tardaron en quedar claras cuando una 
flota de toscos sumergibles de hierro 
construidos en los desolados yermos sur- 
gieron de las aguas contaminadas del 
muelle de la Colmena Tempestora. La 
sorpresa fue total al comprobar que miles 
de Orkos surgían de los transportes 
subacuáticos. El puerto cayó en pocas 
horas, antes de que se lograra organizar 
una defensa, y las fortificaciones marinas 
fueron capturadas poco después. La mili- 
cia de defensa de la colmena no pudo 
resistir frente a los Orkos y fue borrada 
del mapa a la par que Tempestora caía 
en una única noche de violencia. Solo el 
sacrificio heroico de dos regimientos 
enteros de las FDP consiguió mantener a 
los Orkos dentro de la colmena lo sufi- 
ciente como para que llegaran las tropas 
de la Legión de Acero de Armageddon y 
de los capítulos de Marines Espaciales 
Gigantes de la Tormenta y Malevolentes, 
que evitaron que los Orkos avanzaran 
desde la colmena capturada. 


Rápidamente se enviaron más tropas a 
Tempestora y, tras días de frenética 
carnicería, se impidió la salida de los 
Orkos. Los ingenieros imperiales cons- 





truyeron apresuradamente la Línea 
Morfeo, un anillo de cañones que rode- 
aba Tempestora, y la colmena se con- 
virtió en una ciudad asediada. Cada 
día, los Orkos intentaban atravesar las 
filas Imperiales y, cada día, eran repeli- 
dos hacia el interior de la colmena. 
Empezaron a llegar más refuerzos 
imperiales y, al cabo de poco, los ejér- 
citos del Emperador comenzaron a 
pasar a la ofensiva bombardeando las 
filas de fortificaciones exteriores de 
Tempestora desde lejos mientras los 
zapadores empezaban a cavar trinche- 
ras hacia la colmena. Esta situación se 
prolongó varias semanas hasta que las 
fuerzas imperiales estuvieron lo bastan- 
te cerca como para asaltar las mura- 
llas. Los primeros ataques fueron repe- 
lidos con un número de bajas horrendo; 
regimientos enteros fueron destruidos 
por el letal armamento de los Orkos. 


LA ÚLTIMA ESPERANZA 


Al final, los cañones de la artillería impe- 
rial consiguieron abrir una brecha en el 
muro exterior. El Capitán Tycho, de los 
Angeles Sangrientos, sucumbió a la 
Rabia Negra y dirigió la Ultima Esperan- 
za, los primeros hombres en entrar en la 
brecha. Esperaban poder mantener ocu- 
pados a los defensores Orkos mientras 
el resto del ejército se acercaba a 
Tempestora. La batalla en la brecha de 
Tempestora no será olvidada por ningu- 
no de los que participaron en ella y, aun- 
que el Capitán Tycho fue abatido, sus 
acciones heroicas mantuvieron la mura- 
lla despejada el tiempo suficiente como 
para que los refuerzos pudieran tomar el 
anillo exterior de fortificaciones y bún- 
kers. La artillería imperial se acercó y 
toda la colmena pasó a estar bajo fuego 
directo. Una lluvia de miles de proyecti- 
les caía cada día sobre Tempestora y el 
devastador fuego de las explosiones se 
podía ver desde la lejana Colmena 
Volcanus, en el Sur. 


Un ejército combinado de 
Salamandras, Legión de Acero y Ange- 
les Sangrientos intentó arrebatar a los 
Orkos el control de la fábrica de tan- 
ques de Tempestora Este y, aunque la 
oportuna llegada de los Cicatrices 
Blancas ayudó a empujar hacia atrás a 
los Orkos durante un tiempo, la resis- 
tencia opuesta al final resultó ser 
demasiado grande. El mismísimo 
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“Viejo”, el Comisario Yarrick, luchó para 
impedir que los Orkos dispusieran de la 
capacidad de producción de la fábrica, 
pero ni su presencia inspiradora llegó a 
garantizar la victoria total. La fábrica 
volvió a manos orkas, aunque se les 
negaron las instalaciones de produc- 
ción y se detuvo su ataque por el com- 
plejo. Cada día, las fuerzas imperiales 
seguían avanzando más y más entre 
las ruinas de la colmena. Cada paso 
quedaba grabado en sangre debido a 
que los Orkos resistían en cada forja, 
hangar de producción y fábrica catedral 
hasta las últimas consecuencias. Las 
tropas se pasaron días luchando entre 
los extensos suburbios de la colmena, 
alejadas de la luz del día y de toda 
posibilidad de tomarse un respiro entre 
tanto horror. Los Komandos Orkos ins- 
talaron trampas explosivas, planearon 
emboscadas y dinamitaron edificios. No 
existía ni un solo lugar seguro. 


DISENSIONES ENTRE LAS FILAS 


El avance imperial se redujo a un mero 
arrrastrarse cuando las tropas empeza- 
ron a tener miedo de moverse por la ciu- 
dad y el número de ejecuciones de cas- 
tigo llevadas a cabo por el comisariado 
llegó a extremos ridículos. Durante la 
batalla de la Puerta del Zéfiro, el regi- 
miento de los Hostigadores de Zouvan 
se amotinó y se negó a avanzar hasta la 
puerta, fuertemente defendida. El oficial 
político de la brigada, el Comisario 
Eurbayn, ejecutó a todos los oficiales al 
mando antes de ser atacado por sus 
propios guardias; pero consiguió avisar 
al comisariado de la cobardía de los 
Zouvanos antes de que un sargento le 
disparara y acabara con su vida. 
Cuando los Zouvanos se retiraron hacia 
las posiciones imperiales, el Capitán 
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Vinyard de los Marines Espaciales 
Malevolentes abrió fuego sobre ellos y 
eliminó a toda la brigada. A continua- 
ción, el Capitán dirigió a sus guerreros 
en un asalto total contra la puerta, que 
consiguió capturar tras tres horas de 
sangrienta lucha. 


LLEGAN LOS REFUERZOS ORKOS 


A pesar de estos éxitos, los Orkos no 
paraban de recibir refuerzos que viaja- 
ban a través del Mar Hirviente en 
sumergibles gigantes procedentes del 
Desierto de Fuego. En poco tiempo, el 
Muelle Tempestora se vio invadido por 
monstruos de hierro que vomitaban un 
denso humo negro y descargaban miles 
y miles de Orkos sedientos de sangre. 
La fuerza aérea del espaciopuerto 
Victorinius, en la Isla del Fénix, lanzó 
una serie de devastadores bombardeos 
que transformaron los muelles en una 
pira ardiente de metal retorcido y cadá- 
veres orkos, pero ya era demasiado 
tarde. Los Orkos ya disponían de una 
abrumadora superioridad numérica y 
lanzaron un nuevo contraataque. Las 
fuerzas imperiales se vieron obligadas a 
retroceder incapaces de defenderse 
contra la aparentemente infinita marea 
de pielesverdes, Latas Azezinas y 
Karros de Guerra. Dado que no se preo- 
cupaban por las bajas, las calles pronto 
se llenaron de cadáveres Orkos, pero 
siguieron llegando más, que trepaban 
por encima de los cuerpos de los caídos 
poseídos por el frenesí de alcanzar al 
enemigo. Ni amenazando con ejecucio- 
nes sumarias se pudo evitar la huida 
desordenada de la Guardia Imperial, así 
que solo la voluntad de acero del 
Adeptus Astartes evitó la total aniquila- 
ción de los ejércitos del Imperio. Las tro- 
pas, ensangrentadas y ennegrecidas, se 
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retiraron hasta la Línea Morfeo atur- 
didas por las bombas y perturbadas por 
las batallas que habían librado. Cada 
uno de los regimientos que participó en 
la lucha había sufrido muchísimas ba- 
jas, en muchos casos cerca de un 
ochenta por ciento o más. Sin embargo, 
no iban a tener respiro, pues los Orkos 
de la tribu de los Azezinos Negros persi- 
guieron a las tropas imperiales y atrave- 
saron las líneas defensivas imperiales. 
Otros muchos Orkos empezaron a 
hacer lo mismo y, en poco tiempo, la 
lucha ya no tenía lugar en la colmena, 
sino que se había dispersado por varias 
posiciones imperiales. En ningún 
momento la lucha había llegado a un 
nivel de ferocidad tan extrema como 
aquel y, durante mucho tiempo, la bata- 
lla se mantuvo igualada. El coraje y la 
fuerza de los Marines Espaciales acaba- 
ron por imponerse y las tropas y las 
defensas resistieron firmemente. 


UN CONFLICTO ACTIVO 


La Línea Morfeo se encuentra actual- 
mente en estado precario y los Orkos 
tienen paso libre a través de muchas 
secciones de las posiciones defensivas, 
que, desde entonces, han sido selladas 
y minadas con explosivos. Se han envia- 
do más tropas a Tempestora y la batalla 
se ha convertido en un duelo a largo 
alcance de artillerías, puesto que los ofi- 
ciales imperiales no se atreven a orde- 
nar un avance total teniendo en cuenta 
el horror de sus ataques anteriores. Los 
Orkos continúan controlando la mayor 
parte del teatro de guerra de Tempestora 
y, a menos que lleguen aún más refuer- 
zos, es probable que los Orkos atravie- 
sen las defensas y se extiendan por 
Armageddon Primus. 
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Los Tau creen que ha llegado su hora; su raza, su 
imperio, traerá la unidad a toda la galaxia. No existe 
enemigo al que no puedan vencer con su tecnología ni 
problema que su ciencia no pueda resolver. Hasta las 
estrellas volverán a forjarse para la causa del Bien 
Supremo. 


En este libro encontrarás la lista completa del ejército tau y la lista 
de tropas delos Kroot, los salvajes mercenarios aliados de los Tau; 
información detallada sobre su armamento, las mejoras que pue- 
des añadir a las armaduras de combate y nuevas armas. También 
podrás consultar las reglas completas de dos renombrados perso- 
najes tau, el Comandante renegado de la Casta del Fuego 
O'shovah y el noble Aun'shi de la Casta Etérea y, finalmente, una 
extensa explicación del idioma, la cultura, los.mundos y las técni- 
cas de combate del ¡ ab tau. 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 
por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 
- totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 
- jejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 
/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 
'- reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 
de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más áyidos 
encontrarán todo lo que buscan! 





Los MARINES ESPACIALES SONLOS MEJORES guerreros de la Humanidad, consagrados a la defensa del Emperador y del Imperio 
. de la Humanidad. Los Maripes Espaciales están organizados en Capítulos, cada uno de los cuales posee su propia historia 
y trasfondo; por loque, utilizando este Codex como base, hemos producido una serie de Codex exclusivos de los Capítulos 
A PVP: 1,495 Pts. / 8,98 € 
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Andy Chambers, el archidemonio 
de Warhammer 40,000, ha estado 
últimamente sudando la gota gorda 
sobre un teclado cochambroso para 
realizar la recopilación 

del Ordo Malleus Dixit; 

pero aún le ha 


sobrado tiempo 
para contribuir a las 
apretadas estante- 
rías de esta 

ilustre sec- 

ción, 








por Andy Chambers 


Saludos, ciudadanos de nuestro devastado por la guerra Imperio, y bienvenidos a una 
nueva edición del Ordo Malleus Dixit. Este mes os ofrecemos una serie de reglas experi- 
mentales y ampliadas para los psíquicos. Esperamos que os gusten y nos hagáis llegar 


vuestra opinión al respecto. 


TODO ES PRODUCTO DE LA MENTE 


s realmente triste: hace mucho, mucho 

tiempo (en los tiempos del “Rogue 
Trader” y de la segunda edición de 
Warhammer 40,000) los psíquicos eran los 
personajes más poderosos del 41* milenio. 
Con sus poderes de la disformidad eran 
capaces de hacer picadillo ejércitos y sub- 
continentes enteros. Lógicamente, este tipo 
de matanza brutal no podía durar mucho, 
así que en la tercera edición del juego se 
impuso la cordura y rebajamos a propósito 
las habilidades de los psíquicos hasta nive- 
les más normales. Esto funcionó muy bien, 
de manera que ahora se pueden jugar bata- 
llas sin el temor de que tu ejército sufra una 
vaporización instantánea de manos del típi- 
co poder arrasador destructivo de super- 
muerte total lanzado al final del primer turno. 


Por desgracia, cuando uno se pone a cor- 
tar, a veces se le va la mano un poco y, por 
eso, ahora la mayoría de los Bibliotecarios 
de los Marines Espaciales y de los 
Hechiceros del Caos que tenía la gente se 
han quedado en el banquillo tras ser susti- 
tuidos por Capellanes, de coste más bajo, 
u otros lunáticos portadores de espadas 
sierra. Reconsiderando las cosas, el querer 
controlar los poderes psíquicos en realidad 
provocó que los personajes psíquicos se 
volvieran demasiado sobrios y predecibles, 
incluso hasta el punto de llegar a ser abu- 
rridos. Hace tiempo que esta espinita me 
llevó a empezar a reunir algunas ideas 
para crear nuevos poderes psíquicos que 
pudiesen utilizarse para que los psíquicos 
volvieran a tener un poco de sabor. Tres 
hombres muy inteligentes con cara de 
Jonathan Westmoreland, Doug Foley y 
Marshall Jansen fueron tan amables de 
escribirme algunas ideas; así que, con una 
selección razonable de ideas procedentes 
de otras fuentes, acabo de preparar una 
muestra de habilidades menores para los 
que juegan con la distormidad. 


PODERES MENORES DE LOS PSÍQUICOS 


La mayoría de los psíquicos manifiestan una 
amplia variedad de capacidades que van 
desde la psicometría (lectura de objetos), la 
telequinesis y la premonición hasta el control 
del tiempo atmosférico, la distorsión tempo- 
ral y el control de la mente. El entrenamiento 
y la voluntad influyen muy positivamente en 
la habilidad de un psíquico, pero las capaci- 
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dades más intensamente utilizadas y devas- 
tadoras están centradas estrictamente en el 
entorno del campo de batalla. Lanzar los 
conjuros más potentes en el pandemónium 
del combate implica atraer la atención de las 
entidades disftormes predadoras y una muer- 
te horrible (como mínimo). Sin embargo, hay 
muchos psíquicos que pueden utilizar sus 
habilidades menores en combate para 
potenciarse a sí mismos, distraer al enemigo 
y ayudar a los camaradas que se encuen- 
tren cerca. Estos poderes son los que se 
describen en las siguientes reglas. 


Los psíquicos podrán elegir los poderes indi- 
cados más adelante además del poder (o 
poderes) principal especificado en la lista de 
ejército pertinente. La mayoría de estos 
poderes sustituyen algunos elementos de 
equipo, ya que tienen efectos equivalentes a 
estos y, por ello, el coste en puntos de los 
poderes psíquicos menores debe restarse 
del total que puede invertir el personaje en 
elementos de equipo de la armería corres- 
pondiente. No existe un número máximo de 
poderes que puedan escogerse; pero, como 
se consideran elementos de equipo, la canti- 
dad de que dispon- 
drá el psíquico que- 
dará limitada según 
su valor en puntos. 
Puesto que estas 
reglas añaden un 
poco de compleji- 
dad al juego y toda- 
vía no se han pro- 
bado, se deberían 
considerar como 
reglas opcionales 
(es decir, se pue- 
den usar si ambos 
jugadores se ponen 
de acuerdo previa- 
mente) y no se 
recomienda utilizar- 
las en torneos a 
menos que los 
organizadores 
especifiquen lo 
contrario. 


Los siguientes 
personajes pue- 
den escoger pode- 
res psíquicos 
menores: 


Bibliotecarios de los Marines Espaciales, 
Hechiceros y Grandes Hechiceros del 
Caos, Príncipes Demonio y Grandes 
Demonios (en el caso de que no tengan la 
Marca de Khorne), Inquisidores con habili- 
dades psíquicas y Orkos Eztrambótikos. 
Los Videntes y los Brujos Eldar no podrán 
utilizar poderes menores, puesto que la 
pérdida de concentración en sus otras 
habilidades que ello supondría podría ser 
extremadamente peligrosa. 


Los poderes psíquicos menores se dividen 
en cinco disciplinas. El poder psíquico que 
se consigue exactamente se determina ale- 
atoriamente mediante una tirada de dado 
(que debe hacerse delante del oponente y 
antes de que empiece la partida), aunque 
el jugador puede elegir la tabla en la que 
desea tirar. Cada tirada en la tabla de 
poderes psíquicos menores tiene un coste 
de 15 puntos sin importar el resultado (y 
sí, hay algunos resultados un poco frus- 
trantes). Si se obtiene el mismo poder dos 
veces, se deberá escoger una disciplina 
diferente y volver a efectuar la tirada para 
determinar el poder que se obtiene. 








UTILIZACION ¿ 

DE LOS PODERES PSIQUICOS MENORES 

Un psíquico puede utilizar un máximo de 
un poder psíquico por fase, bien el poder 
principal o bien uno menor. Si un psíquico 
utiliza un poder cuyos efectos permanecen 
en juego, tendrá que disiparlo antes de 
poder utilizar otro poder. Para resumir 
cómo funcionan los poderes, se utilizan las 
siguientes características: 


Fase 

Chequeo Psíquico 

Efecto 

Alcance 

La definición de cada característica es la 
siguiente: 


Fase: indica en qué fase puede utilizarse el 
poder. A menos que se especifique lo con- 
trario, el poder solo puede utilizarse en el 
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1. PODER NO UTILIZABLE 


El psíquico puede mover monedas y encender velas con su escaso poder, pero nada más. 


' 2. TRUENO 
Fase: disparo (propia) 


- e 


propio turno del jugador y no en el turno del 
adversario. Algunos poderes se tienen que 
utilizar antes del inicio de la partida, lo que 
representa que los psíquicos analizan al 
enemigo desde la distancia, lanzan augu- 
rios antes de que empiece la batalla, etc. 
Hay que tener en cuenta que el lanzamien- 
to de poderes de este tipo no impide lanzar 
otros poderes durante el primer turno de la 
partida (o en el momento en que el psíqui- 
co aparezca como reserva debido a la 
regla tropas de despliegue rápido, etc.). 


Chequeo psíquico: sí o no, Si es que sí, 
el psíquico tiene que superar un chequeo 
psíquico para que el poder tenga efecto y 
está sujeto a los peligros de la disformidad 
si obtiene un resultado de 2 ó 12. Hay que 
tener en cuenta que las miniaturas que 
posean la Marca de Tzeentch seguirán 
teniendo que superar un chequeo psíquico 
para poder utilizar los poderes menores (el 


PODERES PSÍQUICOS TELEQUINÉSICOS 


Chequeo psíquico: sí 


Alcance: 30 cm 


Tejedor de Destinos es caprichoso a 
veces); pero, en cambio, no sufrirán los 
peligros de la disformidad si obtienen 2 ó 
12 en los dados. 


Efecto: un resumen de los efectos del 
poder. Los poderes que aumentan o redu- 
cen los atributos no pueden alterarlos por 
encima de 10 o por debajo de 1. 


Alcance: cuando sea aplicable, aquí se 
detalla el alcance máximo del poder. Un 
psíquico tiene que poder ver al objetivo 
para que uno de sus poderes le afecte. Los 
psíquicos podrán lanzar un poder que tenga 
un alcance definido sobre sí mismos si es 
posible. Los poderes que tienen un alcance 
de “el campo de batalla” pueden ser utiliza- 
dos aunque, por cualquier razón, el psíqui- 
co no se encuentre sobre el tablero de 
juego (por ejemplo, si está en reserva). 


Sigamos con el espectáculo... 


AN 
Y 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, la unidad enemiga afectada deberá efectuar un chequeo de acobardamiento inmedia- 
tamente. Este poder no se puede utilizar contra unidades enemigas que se encuentren trabadas en combate cuerpo a cuerpo. 


3. BURBUJA DE FUERZA 


Fase: disparo (enemiga) 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, la tirada de salvación por 


fase. 


4. PROTECCIÓN 
Fase: disparo (enemiga) 


Chequeo psíquico: sí 


Chequeo psíquico: sí 


armadura del psíquico se incrementa hasta 2+ durante esta 


Alcance: 30 cm 


Alcance: el psíquico 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una escuadra (pero no los vehículos) que se encuentre dentro del alcance obtendrá 
una tirada de salvación invulnerable de 6+ durante esta fase. Hay que tener en cuenta que las miniaturas que ya tuvieran una 
tirada de salvación invulnerable pasarán a utilizar la nueva. 


5. HOLOCAUSTO 
Fase: asalto 


Chequeo psíquico: sí o 


Alcance: el psíquico 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, sitúa la plantilla de explosión pequeña encima del psíquico. Todas las miniaturas, 
amigas o enemigas (incluido el psíquico) que queden cubiertas por la plantilla o que estén en contacto con ella sufrirán un 
impacto de Fuerza 4; aunque las tiradas de salvación por armadura podrán aplicarse normalmente para evitar el daño. El psí- 
quico no podrá atacar en combate cuerpo a cuerpo durante esta fase. Si no se supera el chequeo psíquico, el psíquico sufrirá 
una herida sin tirada de salvación posible y seguirá sin poder atacar. 


6. MURO DE FUEGO 


Fase: movimiento 


Chequeo psíquico: sí 


Alcance: 30 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, sitúa un elemento de escenografía de 3 cm de ancho, 10 cm de largo (o menor) y 8 
cm de alto dentro del alcance del poder psíquico. El muro no puede situarse encima de miniaturas enemigas o entre unidades ( 
trabadas en combate cuerpo a cuerpo. Cualquier línea de fuego que se trace a través del muro contra objetivos al otro lado 


deberá considerarse que va a parar a un objetivo a cubierto. Todas las miniaturas que quieran cruzar el muro sufrirán un impac- 
to de Fuerza 4 que podrá evitarse normalmente con una tirada de salvación por armadura. El muro permanecerá en la mesa 


hasta el final del siguiente turno del enemigo (pero se disipará siempre que el psíquico utilice otro poder antes de que pase el 
efecto). Si no se supera el chequeo psíquico, el muro se situará sobre el psíquico y este sufrirá una herida sin tirada de salva- 


ción posible. 
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Un Bibliotecari 


» de los Ultramarines utiliza los poderes Trueno, Causar Miedo y Desintegración para abrir una brecha entre las filas cldar. 


A PODERES PSÍQUICOS DE MOVIMIENTO 


1. RAPIDEZ SOBRENATURAL 


Fase: cualquiera Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, el psíquico aumenta en +1 su Iniciativa (hasta un máximo de 10) durante esta fase. 
2. ENTORPECER 
Fase: movimiento (enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una escuadra enemiga de a pie (no cuentan los vehículos, las tropas con retrorreacto- 
res, las motos o la caballería) que se esté moviendo por terreno abierto se considerará como si estuviera haciéndolo por terreno 
difícil durante esta fase. 


3. PIES LIGEROS 
Fase: disparo Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 


Efecto: una escuadra amiga o un personaje independiente a pie (no cuentan los vehículos, las tropas con retrorreactores, las 
motos o la caballería) podrá mover ignorando las penalizaciones por terreno difícil si no dispara en esta fase (tira 1D6 para deter- 
minar la distancia que puede mover: 1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm, 4=10 cm, 5=12 cm, 6=15 cm). Si se utiliza en unidades con la 
habilidad pies ligeros o equivalente, podrán repetir la tirada para determinar qué distancia llegan a recorrer. 


4. SALTO 
Fase: movimiento Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, el psíquico podrá mover hasta 30 cm como si estuviera equipado con un retrorreactor 
durante esta fase de movimiento. Si no se supera el chequeo, el psíquico no se podrá mover durante esta fase. 


5. LEER LA MENTE 
Fase: no aplicable Chequeo psíquico: sí Alcance: el campo de batalla 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, durante el despliegue podrá retenerse una unidad para desplegarla más tarde, cuando 
todas las demás unidades de ambos bandos (incluidos los infiltradores) hayan sido desplegadas sobre el campo de batalla. 


6. IMPLACABLES 
Fase: disparo Chequeo psíquico: sí Alcance: 15 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, cualquier escuadra dentro del alcance contará como inmóvil a efectos de disparar 
armas de fuego rápido y pistolas aunque haya movido. Si no se supera el chequeo psíquico, el psíquico no podrá disparar duran- 


te esta fase. 
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PODERES PSÍQUICOS TEMPORALES <el 





1. PODER NO UTILIZABLE Y 


Las alteraciones que causa el psíquico en el flujo del tiempo son casi siempre casuales e inoportunas: alarga el tiempo en las Ñ 
salas de espera y en los eventos sociales más aburridos, por ejemplo. a 


2. ALTERACIÓN TEMPORAL 


Fase: asalto (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: contacto peana con peana 


Efecto: se lanza al principio de la fase de asalto, después de haber efectuado todos los movimientos de asalto, y afecta a todas 
las miniaturas que se encuentren en contacto peana con peana con el psíquico. Las miniaturas a las que afecte serán considera- Mas 
das con Iniciativa 1 (antes de aplicar cualquier modificador por ataque bioplasmático, aguijón de escorpión, puños de combate, ' 
etc.) durante el resto del turno. No afecta a los bípodes ni a otros vehículos. 


3. CURACIÓN 


Fase: disparo (enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: 5 cm 


Efecto: este poder solo puede utilizarse sobre una miniatura (que puede ser el psíquico) que haya sido reducida a O Heridas. Si 
se supera el chequeo psíquico, coloca la miniatura de lado y tira 1D6 al principio del próximo turno del jugador que la controle. Si 
el resultado es superior a la Resistencia de la miniatura, esta recuperará 1 Herida. Si se falla la tirada de Resistencia, deberá 
retirarse la miniatura de la mesa como una baja normal. 


4. CÁPSULA DE ESTASIS 


Fase: movimiento (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: 15 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una unidad amiga no podrá moverse, disparar o efectuar un asalto; no obstante, tam- 
poco podrá ser asaltada ni recibir disparos hasta el final del próximo turno del jugador. Este poder no se podrá utilizar en unida- 
des que estén trabadas en combate cuerpo a cuerpo y las unidades por él protegidas no cuentan respecto a las condiciones de 
victoria como controlar objetivos u ocupar cuadrantes del campo de batalla. 


5. BUCLE ESPACIOTEMPORAL 
Fase: movimiento (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, el psíquico sumará +5D6 cm a su movimiento durante esta fase de movimiento. Si no 
supera el chequeo, el psíquico no se podrá mover en absoluto. En cualquier caso, utilizar el poder significa que el psíquico no 
podrá disparar o utilizar poderes psíquicos durante la fase de disparo. 


6. DISTORSIÓN TEMPORAL 1 
Fase: no aplicable Chequeo psíquico: sí Alcance: el campo de batalla » 
Efecto: este poder debe utilizarse antes de determinar quién empieza a mover en primer lugar. Si se supera el chequeo - 


psíquico, el ejército del psíquico podrá repetir la tirada para determinar quién mueve en primer lugar. Si no se supera el chequeo, 
el intento frustrado provoca que el ejército del psíquico empiece automáticamente en segundo lugar. Este poder solo se puede 
utilizar en aquellas misiones en las que se tiren los dados para determinar quién empieza. 
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1. PODER NO UTILIZABLE 


Gracias a sus habilidades, el psíquico puede que tenga una buena dentadura o un pelo muy sano, pero nada de uso práctico 
en el campo de batalla. 


2. PUÑO DE HIERRO 
Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: el psíquico aumenta en +1 su Fuerza durante esta fase (hasta un máximo de 10). Este bonificador se añade después 
de aplicar cualquier otro modificador, como doblar la Fuerza al utilizar puños de combate o armas similares. 


3. ALTERACIÓN DISFORME 
Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 


Efecto: durante esta fase, los ataques en combate cuerpo a cuerpo que el enemigo dirija contra el psíquico solo lograrán 
impactar con un 4+ sin tener en cuenta las Habilidades de Armas relativas ni cualquier otra regla especial (como los votos de 
los Templarios Negros, el odio, etc.). 


4. ESCUDO 

Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 

Efecto: durante esta fase, la tirada de salvación por armadura del psíquico aumenta en un punto, hasta un máximo de 2+. / 
5. BENDICIÓN DEL DIOS-MÁQUINA JN 
Fase: disparo (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico | 


Efecto: el arma de fuego del psíquico se convierte en un arma de precisión durante esta fase, lo que le permite repetir la tirada 
para impactar. Si no se supera el chequeo psíquico, el arma no disparará. Este poder solo funciona con armas, no con artefac- 


tos psíquicos (como, por ejemplo, el Báculo de Hechicero). Í 
6. BRAZO DE HIERRO 
Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 
Efecto: si se supera el chequeo psíquico, durante esta fase se considerará que el psíquico está armado con un puño de com- 
bate y un arma de combate cuerpo a cuerpo. Si no se supera el chequeo, el psíquico verá reducido su número de ataques en 
uno (hasta un mínimo de un ataque). E á 
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PODERES PSÍQUICOS DE CONTROL MENTAL q 











1. PODER NO UTILIZABLE 

El psíquico tiene una gran capacidad para seguir una dieta y para dejar de fumar, pero nada más. 

2. SENTIR PRESENCIAS 

Fase: cualquiera Chequeo psíquico: no Alcance: el psíquico 


Efecto: el psíquico es capaz de detectar formas de vida como si estuviera equipado con un escáner. 

3. INSPIRAR 

Fase: cualquiera Chequeo psíquico: sí Alcance: el psíquico 

Efecto: si se supera el chequeo psíquico, el psíquico modifica en +1 su Liderazgo (hasta un máximo de 10) durante esta fase. 
4. CAUSAR MIEDO 

Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: 30 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una escuadra enemiga sufrirá un penalizador de -1 a su Liderazgo (hasta un mínimo 
de 1) durante esta fase. 


5. FURIA DE COMBATE 


Fase: asalto (propia o enemiga) Chequeo psíquico: sí Alcance: 15 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una escuadra amiga (excluyendo los bípodes y otros vehículos) podrá aplicar un modi- 
ficador de +1 a su Habilidad de Armas durante esta fase. En cambio, si no se supera el chequeo, la escuadra sufrirá una penali- 
zación de -1 a su Habilidad de Armas durante esta fase. 


6. GLORIA 


Fase: disparo (propia) Chequeo psíquico: sí Alcance: 15 cm 


Efecto: si se supera el chequeo psíquico, una unidad se volverá indómita y pasará a ignorar todos los chequeos de moral y de 
— obardamiento.-Si no se supera el chequeo, la unidad deberá retirarse como-si-hubjera tallado un chequeo de moral. % 
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NOTICIAS ] 


TORNEO DE WARHAMMER 
en JOGUINES CARRERES de MORA D'EBRE. 


El torneo fue un gran éxito, tanto de asistencia como de juego, y los participan- 
tes se lo pasaron en grande. Era el primer torneo de JOGUINES CARRERES y 
la organización quedó, en general, muy satisfecha. Ya se ha fijado un segundo 
torneo, aunque la fecha aún está por determinar. 








Para que os hagáis una idea, aquí van unas fotos. Os informo que las fotos son 
de la fase previa, en la que se aprovechó la fiesta de la Mora morisca de la 
localidad. 


Por último, cabe decir que el ganador absoluto del torneo fue Albert Mani. 
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El pasado 21 de septiembre tuvo lugar la entrega de premios de la 2* edición 


del Concurso de Pintura TOY SOLDIER, celebrado en la misma tienda de la edi- 


ción anterior (situada en San Fernando (Cádiz), en la calle General García de la 
Herrán 4) y que este año ha contado con la colaboración de varias firmas espe- 
cializadas, entre ellas GAMES WORKSHOP, que ha tenido la gentileza de pre- 
miar las mejores obras de Warhammer 40,000 y de Warhammer del concurso. 
Los premios recayeron en Víctor Domínguez Gutiérrez y Bernardo Bejarano 
Narváez por sus obras “Sentinel de la Legión de Acero” y "Serpiente Alada”, 
respectivamente. 


El concurso ha contado con una “vitrina de honor” a cargo de J.J.Barrena, gana- 


dor de varias medallas del circuito IPMS y, por segundo año consecutivo, gana- 
dor absoluto del concurso de pintura de la tienda Games Workshop de Sevilla. 





CONCURSO DE PINTURA 
TOY SOLDIER 2001 


En la vitrina, entre otras, pudimos contemplar como primicia una de las miniatu- 


ras del juego de Games Workshop “Inquisitor”, solo disponible en su edición 
inglesa. 


En total han concursado más de 50 participantes de toda la provincia de Cádiz y 
más de 200 piezas, con lo que se supera con creces la participación de la edi- 
ción anterior. Hay que destacar el altísimo nivel en la realización de los trabajos, 
sobre todo en la categoría de Monstruos, que causó auténticos quebraderos de 
cabeza al jurado e hizo las delicias de los visitantes de la exposición. 


Al final, la entrega de premios en el salón de actos de la histórica "Institución 
Benéfica e Instructiva Centro Obrero” de San Fernando contó con la presencia 
de su director y de los medios de comunicación, además de la de los nerviosos 
participantes. 


Los afortunados fueron: 
WARHAMMER 





a A A ME A Juan Miguel Baladez Barea 
A AO Víctor Domínguez Gutiérrez 
32 Kaudillo Orco Negro .................. Pablo Fernández Bellido 
WARHAMMER 40,000 

12 Bruja Eldar OSCUrO.....%.........<.... Pedro Caballero Ameney 
QCA Rs avi Pablo Fernández Martín 
32 Comandante Eldar Oscuro ............. Pablo Fernández Bellido 
3* Capitán Ultramarine .................. Joaquín Astorga Chacón 
3? Marine Espacial .....:.................. Domingo Giraldo León 
MONSTRUOS 

E A A ART Pedro Caballero Ameney 
22 Serpiente Alada................... Bernardo Bejarano Narváez 
SUONIAON  Tetn Vizin > + o rd as NE Juana Galán García 
A A Domingo Giraldo León 
VEHÍCULOS 

12 Sentinel Legión de Acero............ Víctor Domínguez Gutiérrez 
AR A Fernando Calle Marín 
32 Land Raider del Caos ................ Bartolomé Jordán Gómez 
UNIDADES 

o o EN A Tomás Ávila Corrales 
22 Regimiento de OrcoS................... David Rivera González 
3? Guardia Imperial..................-. Jesús Muñoz-Cruzado Alba 
JÓVENES PROMESAS 

12 Caballeros Tumulari0S....................- Nacho Rube Martín 
22 Garrapato Saltarín................. José Manuel Acien Escudier 
32 Unidad de Orc0S................... Fco. Javier Sotelo Sevillano 
CATEGORÍA LIBRE 

do A e A PI IA ER Juana Galán García 
Al E a a dE ERRE David Iglesias Gómez 
a IAE» ia ar A Pablo Fernández Martín 
PREMIO EUROMODELISMO JÓVENES PROMESAS 

Caballeros TumularioS....................... Nacho Rube Martín 
PREMIO GAMES WORKSHOP MEJOR OBRA WARHAMMER 
Serpiente Alada..................... Bernardo Bejarano Narváez 
PREMIO GAMES WORKSHOP MEJOR OBRA WARHAMMER 40,000 
Sentinel Legión de Acero.............. Víctor Domínguez Gutiérrez 
PREMIO HOBBY WORLD MEJOR OBRA DEL CONCURSO 


A AR A ar de oa N Pedro Caballero Ameney 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 






































Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc....y donde puedes encontrar prácticamente 
6) todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transtormación de 
Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y miniaturas,escenografía y tu campo de batalla. 
otras gamas como Mordheim. 
My) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 
Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. (MP Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
£r pintura, en definitiva, encontraras c los ¡er actividad que p aida : realizar en una tienda Games Workshop 




























ANDORRA DISCOS VINILO ALMERÍA ÁVILA CA LA MADRONA 
Hernan Cortés, 5 Calle dels Ferrers, 5 
BAZAR MARTÍNEZ SORIA 03660 - Nove:la BATTLE ZONE BAZAR JUGUETERÍA CATTY 08720 - Vilafranca 
Av. Constitució S/N EXCALIBUR CÓMICS Terriza, 20 -Av. Jose Antonio, 23 del Penedés 
- Escaldes Daellos, 5 04001 - Almería 05001 - Ávila E CARRERES JOCS 
BAZAR VALIRA 03600 - Elda MI - Pso. San Roque, 14 Rambla de Egara, 140 
- Av. De les Escoles, 7 - Q HOBBY ALCOY 05003 - Ávila 08221 - Terrassa 
Escaldes Isabel la Católica, 35 CD - ROL 
- Pico, 13 - Escaldes 03804 - Alcoi fm JA0J0 07. G Ramón Albo, 38 
ALAVA MJ, MP, 04005 - Almeria Las 08027 - Barcelona 
AAA ! HOBBYNDALO Xx Menéndez Valdés 26 My MP 
ús INFERNO CÓMIC Carretera de Ronda, 121 06001 - Badajoz 
AEROMODELISMO Av. Jaime |, 42 04007 - Almería CENTRAL DE JOCS 
ESCOBAR Mr : LIBRERÍA PUNTO APARTE ; : , 
d > B03500 - Benidorm PAPELERÍA BARAZA Numancia, 112 - 116 
Chile 3, bajo P Bercozana, 10 08029 - Barcelona 
01009 - Vitoria LA HERRERIA DEL ENANO Av. Mediterraneo S/N 06800 - Mérida - Castillejos, 272 
j San Eloy, 4 04620 - Vera ' db 
LIBRERÍA ALCARAVAN 03801 - Alcoi LIBRERÍA SAN MARTÍN 08205 - Barvelona 
Monseñor Estenaga, 2 My MP, Alemania, 3 COSMIC ALIEN 
01001 - Vitoria MD MP) 06400-Don Benito holica, as 
LIBRERÍA RONIN E SERVICENTRO METRÓPOLIS 08025 - Barcelona 
Pintor Jesús LIBRERÍA ATENEO Valle Inclán, 18 Salesianos, 1 DOS DE PIQUES 
Apellaniz, 3 Bajos Er Portugal, 36 04740 - Roquetas de Mar 06011 - Badajoz 


Sant Miguel, 9 


01008 - Vitoria 03003 - Alicante 
08240 - Manresa 
MJ) LIBRERÍA ULISES ASTURIAS My) MP, 7 





Av Los Almendros Etxexuri 11l 
PONTECOMODO.COM Local 15 


ARTE 9 OVIEDO BALEARES 
Los herran, 37 bajos 03500 - Benidorm Silla del Rey 5 EL FOLLET VERD 


01008 - Vitoria LORIEN 33013 - Oviedo Caminet de les Vinyes, 32 


YSM z A 
Elche, 13 MJ MP HOBBY"S MAHO 08302 - Mataró 
03130 - San Pola 
ALBACETE 





Comercio, 44 
07702 - Mahón MD MP 














MARIMER 2 G BAZAR OVIEDO JUGUETERÍA AL.LOTS | | 
AEROMODELISMO Y xx Adolfo Clavarana, 14 La Lila, 12 San Juan 15 - 07840 - y EL MÓN DEL CÓMIC 
RADIOCONTROL ALBACETE 03300 - Orihuela 33002 - Oviedo Santa Eutália - Ibiza Sant cars 0 
Dionisio Guardiola, 58 MD MP, CAPUA HOBBYS Aragón 66 - 07800 - Ibiza 08400 - Granollers 
MP, MGK BENIDORM Casa Valdés, 55 Avda. Alejandro Roselló, 9 

Ctro. Cial. Finestrat, Loc. 21 33202 - Gijón 07002 - Palma de Mallorca EL SINDICAT DEL JOC 
LA CASA DE LOS SECRETOS 03509 - Benidorm MD MP MAQUEHOBBY EIVISSA ld 
Vicente Aleixandre, 5 NEOZON Murcia, 19 08911 - Badalona 
02640 - Almansa Perez Medina, 16 HOBBYLANDIA 07800 - Ibiza My) (MP, 
WARTIME 03007 - Alicante Doctor Marañón, 3 
Blasco de Garay, 18 08 33400 - Avilés BARCELONA ESTÁTIC 
My) MP) 03610 - Petrel GQ 4 MILENIO 08030 - Barcelona 

Vista Alegre, 22 
PUBLICS JUGUETERÍA POLY ' MJ) (MP) 
G Patricio Ferrandiz, 16 Los Fresnos, 22 08940 - Cornella 


ALICANTE 03700 - Denia 33207 - Gijón 





My) (MP, FIGURAT 








Ó REGALOS J.D. LILLIPUT Casanoves, 21 

ALCOI MODEL L”Atmella de mar, 24 Dindurra, 4 ABSIS INFORMÁTICA 08011 - Barcelona 
Avda. Alameda, 27 Edif.Artru, 1 33201 - Gijón San Miquel, 4 NITROMAX 
03803 - Alcoi 03500 - Benidorm M ir 08570 - Torelló G Manlleu, 18 
CIMMERIA RODAS CÓMICS ANA FOTO GAMES 08500 - Vic 
Salvador, 5 Caballero de Rodas 66 Sant Iscle, 19 

, ens PALANDOR GAMES , 
03203 - Elche 03180 Torrevieja G Perez de la Sala, 53 B 08031 - Barcelona MI) MP, 
MJ) My) MP) 33007 - Oviedo ARC VOLTAIC GOBLIN SA CUGAT 
Sant Joan, 1 Alfons Sala, 28 bajos 

CÓMIX CITY My MP 08850 - Gava 08190- San Cugat del Vallés 


Médico Pasqual BADAHOBBY MI 
Pérez 36, B Sant Isidre, 6 
03001 - Alicante 08912 - Badalona 








KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


L” AURÓ 
Passeig de les Torres, 49 


HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 
08018 - Barcelona 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 








08207 - Sabadell 08191 - Rubí 
IMAGINA CLUB 

Ó Rectoria, 23 - 08980 MJ 
Sant Feliu de Llobregat LA ÚLTIMA FRONTERA 
INSERT COIN Mayor, 35 - 08901 
Mosen Camilo Rosell, 6 L'Hospitalet de Llobregat 
08921 - Sta Coloma 
Gramanet My (MP, 
INTERKITS TERRASSA 

GQ -- Avda del Vallés, 484 oo 





Ctro Cial Continente,L1 Avda. Catalunya, 38 


08227- Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 
Loc. 70 - 08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 

Local 104 - A 

08210 - Barberá del Valles 


INTERKITS GLÓORIES 
Barcelona Glóries 





08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 
08470 - Sant Celoni 














Local B- 235 MODELISMO XIRO! 
08018 - Barcelona Primer de Maig, 6 
INTERKITS LA MAQUINISTA 08240 - Manresa 
La Maquinista NORMA CÓMIC 
Local 66B Paseo de San Juan,7-9 
08030 - Barcelona 08010 - Barcelona 
INTERKITS L'ILLA N'A FENT MINIATURES 
Ctro Cial L'illa Aloy, 16 loc. 4 - 08921 





Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


PAPEROTS 
Plz. Catalunya, 1 - 08980 
Sant felui de Llobregat 


Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 











QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 





JOGUIBA 
Guimera 62, 
08240 - Manresa 








JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 
08290- Cerdañola del Valles 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KABURI 
Del Portal Nou, 58 
08003 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
"Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 





ROL"S WOOD 
Fray Luis de Leon, 20 
08301 - Mataró 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubio i Ors, 189 
08940 - Cornella 


T.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 








TOT JOCS 
Av. del Garraf, 22 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEO-DOLC 
Pont, 21 
08591 - Aiguafreda 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 











o 


S — 


08930 - Sant Adriá de Besós 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de |*Olla, 66 


08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


08800 - Vilanova i la Geltrú 


VILGAR (TOYS CENTRE) LABERINTO DE SOMBRAS 
Ctro. Cial. Llobregat Eroski Calvario 5 

Loc MB03 Cta. 11520 - Rota 

San Joan Despí s/n 

08940 - Cornellá My 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelonés G MODEL CHAPPY 

Hostal del Pí 4-6 Calletano, 6 

08630 - Abrera La línea de la Concepción 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 11300 Cádiz 


(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


(MP, 
UNAS Q PUBLIHOBBY 


Clavel, 23 - 11300 - 


Pe a La Línea de la Concepción 
an julian 
09002 - Burgos SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
My 11510 - Puerto Real 
THULE 
CENTRO MAIL BURGOS Larga, 74 


Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 


> UNLIMITED 
to JUGUETERÍA TONO Merito, 16 
Bejar, 10 11401 - Jerez de 
09400 - Aranda de Duero la Frontera 
MULTIHOBBY'S MM (MP, 
to Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro UNLIMITED 


VIÑETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


My 
Queer 


Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 


Loc. 13 - 11500 
Puerto de Santa Maria 


JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 


Av. España, 17 Real Loc B 43 

10005 - Caceres 39600 - Maliaño 

o mp NEMESS 
Gravina, 9 


39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 

Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


ARKHAM CÓMIC 

Feduchy, 20 

11005 - Cádiz 

ARTES HOBBIES 

HE San Felix, 12 

Churruca, 3 Local 4 12350 - Castellón 

11500 - Puerto de 

Santa Maria JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


12540 - Villareal 


MOL-ROD DISC C,B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 








11500 - Puerto Santamaria 


Marques de Valde-Iñigo 4, 


CANTABRIA 


NORMA CÓMICS 
CASTELLÓN 

Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


to PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


APOT 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Piza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


CÓRDOBA 


ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


QUO 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 











CASTELLÓN CIT 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 
17600 - Figueres 


Ó EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 
HABBY XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


--- vu -* $ me LS nor o Po, 
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JOKER JOCS DE BLANES 





CTA Q EL PORTAL DIMENSIONAL Q ALCALÁ CÓMICS E EXCALIBUR 


Bellaire, 33-35. Local 3 Av. de Mayo,59 Loc. B Avda. Guadalajara, 9 Príncipe de Vergara, 82 
17300 - Blanes EXCALIBUR 35001 - Palmas de 28805 - Alcalá de Henares 28006 - Madrid | 
LA JOGUINA Coso, 5 Gran Canaria 





ANCAR 3 My) 
Placa Gran, 9 22300 - Barbastro MM) (MP, Godella, 73 
17500 - Ripoll My) (MP, 28021 Madrid G FAERIE CÓMICS 







LEYS PORTO ANCAR 7 Hilarion Eslava, 28 

Pi Sunyer, 7 LIBRERÍA GRAN SOL Senador Castillo Plaza de los Pinazos, 190 28015 - Madrid 

17480 - Roses G Menendez Pidal, 35 Olivares, 6 - 35003 280201 - Madrid My) MP 

NORMA CÓMICS GIRONA 22004 - Huesca Palmas de Gran Canaria ') ARANHOBBY | 

£r Emili Grahit, 63-67 La Rosa, 36 
; LIBRERÍA SALLAN , 3 

17002 - Girona Ó Joaquin Páno, 17 My MP 28300 - Aranjuez G e 2000 A 
22400 - Monzón E STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY ARCO IRIS 28100 - Alcobendas 
YCARO OCIO LIBRERIA 


Centro Comercial La Ballena Juan Jose Martinez Seco, 68 
Ordesa, 2 Loc T-43 (Planta Terraza) 28021 - Madrid My (MP, 


ATT 22600 - Sabiñánigo 35013 - Palmas de " 
a "Sy anales GQ : A 56 FOG OF WAR 


ATA - e 
a > - 
a 2? 





TRANSILVANIA 28015 - Madrid 28670 -Villaviciosa de Odon 











Av de la Cala bo diga M3 
18690 - Almuñecar CENTRO RECREATIVO io : e E MJ) 
FLASH MILENIUM : > 
G San Anton, 48 - 18005 - Dr. Arroyo, 7 Sean Canes G bla Ss 0 GALAXIA HOBBIES 
Granada 23004 - Jaén MM) (MP, 28012 - Madrid Cta. de lla coruña Km 22, 
INDIANA CÓMICS Mi Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 
et Pasj. Recogidas S/N VALIRAN M | 
18005 A cia ITHAQUA Dia Rejon, 69 GAME SOFT 
Xx) C iña 61 35008 - Palmas de ARTE 9 Tres Cruces,Loc. 3 d 
JUGUETES Y lo Gran Canaria Dr. Esquerdo, 6 28013 - Madrid 
Rbla. de Capuchinos, 27 , sad GAME SOFT | 
18600 - Motril My LEON My Gutierrez de Cetina, 12 1 
MULTIHOBBY ROSUA as H 
Solarillo de Gracia, 3 3 CENTRO MAIL PONFERRADA BAZAR HORTA GAME SOFT 
18002 - Granada LA CORUNA Doctor Fleming, 11 Calle Ayala, 108 Plz. Fonsagrada, 8 


24400 - Ponferrada 28006 - Madrid 28029 - Madrid 








NORMA CÓMICS GRANADA GQ BRETEMA NÁUTICA KATBARA BAZAR LOJUME GAME SOFT | 
a ns a , Corredera, 20 Cartagena, 117 X) Manuel María de Zulueta, 9 |” 
E dic 24001 - León 28002 - Madrid 28820 - Coslada A 
18004 - Granada Santiago de Compostela ñ a 
LIBRERIA QUIÑONES BAZAR MARÍA LUISA GAME SOFT 
VERTIGO | 
Serrano, 12 t ap 9 ria XxX) Ancha, 6 E Buque de Medinaceli, 3 e Eugenio Salazar, 47 : 
18800 - Baza 15402 - El Ferrol mes dde E o ol 29002 - Madrid | 
MODELISMO LEÓN GAME SOFT » 
Ocw pb rs AGA a G Fernández Cadorniga 12 CENTRO HAKIM 0 Alcalde Sainz de Baranda, 7 
amino de los Neveros, 14 Estrada de Castela, 882 24003 - León ES . ” 
O A Centro Comtraiacio AA : 
E MAZINGER CORUÑA Mi 28850 - Torrejón de Ardoz oa st 
GUADALAJARA Barcelona, 93 Mm 7 cb aan : ¿ 


15002 - La Coruña TEN” 
WALKYRIA CÓMICS My (MP, 77 TE 


Plz. Capitán Boixareu 68 


GAME SOFT 
Ó CENTRO MAIL Ignacio Gonzalez, 6 








19002 - Guadalajara TALEIA ALCALA DE HENARES 28400 - Villalba 
Vallcalent, 9 Mayor, 58 GENERACIÓN X 

My) LA RIOJA 25006 - Lleida 28801 - Alcala de Henares eo Fermin Caballero, 57 > 

DIVERTIENDA LOGROÑO MD (MP, et COMERCIAL LEDA 28034 - Madrid ) , | 
Ñ - Japón 13 
GUIPUZCOA to Huesca 36 28923 - Alcorcón GENERACIÓN X y 
26005 - Logroño - Palhoranen rt yr za 
- a h 
ARMAGEDDON CÓMICS GÓNLEZ Ave, 28923 - Alcorcón ó 





Plz. Marcelino Soroa, 2 Marqués de Vallejo, 8 


A TOLDA DEPORTES LA OLIMPIADA My (MP) 












20011 - San Sebastián 26001 - Logroño e a AE Trafalgar, 1 
GARBI 27002 - lugo 28820 - Coslada HAMER WORLD SHOP 
- República Argentina, 6 LAS PALMAS DE DIÁBOLO Calle Madrid, 105 local 7 
20301 - Irún G ANSALOM XX) Real, 36 - 28400 28902 -Getafe 
- Aduana, 27 GRAN CANARIA Plz. España Galerias, 27 ol lalo 
20302 - Irún 27001 - Lugo iris Mi (MP, 
CENTRO MAIL CHIL Mi MP, DIGITAL TREN 
Pg. Chil, 309 Av. Canillejas a Vicalvaro 101 HYPER ENCAR js 
HUELVA 35010 - Palmas de 28022 - Madrid Ctro. Cial. las Ramblas, ' 
Gran Canaria e ap - epi M3 Loc. H-7 po 
ARTE 9 HUELVA ua Nova 28820 - Coslada 
G std CENTRO MAIL LA BALLENA 27001 - Lupa k 
21003 - Huelva Catillejos, 272 ECOGANGA JUGUETERÍA ALJOFRAN » 
35010 - Palmas de MADRID. Ó Plateria, 10 Avd Andalucia, 2 l 
My Gran Canaria MADRID 28770 - Colmenar Viejo 28700 - S.S. de los Reyes [A 
CENTRO MAIL LAS PALMAS JUGUETERÍA ANMER ¡ 
HOBBY HUELVA C.C. Atlántico, Loc. 28 6 AKIRA CÓMICS My) - Villagarcia, 
Muñoz de Vargas, 8 35110 - Vencindario Finisterre 15 : 28011 - Madrid 
21006 - Huelva G.0. CÓMICS 28029 - Madrid Ó EL BOSQUE - Pso. Extremadura, 45 
PAPELERÍA CONCHI Ruíz de Alda, 26 local 10 My Asi io Il, 8 28036 - Madrid 
Arcipreste Borrego, 6 35007 - Palmas de ne JUGUETERÍA GILGO 
21800 - Moguer Gran Canaria ESPACIO PROFUNDO Alfonso X el Sabio, 16 
Eduardo Morales, 19 28980 - Parla 
28025 - Madrid JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 


28011 - Madrid 


S ' - AA E » ES . o a A he 2 ul - h ho e 














28018 - Madrid 
- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 
KIVAL 
Stuart, 54 
28300 - Aranjuez 
LA FLECHA NEGRA 


Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


OTIUM CENTER 
ír Plza. Albufera, 5 


28493- Fuenlabrada ESTANCO 





29017 - Málaga 
OTIUM CENTER 
- Fundadores, 9 
28028- Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 














GQ LIBRERÍA ARCO IRIS a di (MP 
Avenida Europa, 1 Marcenado, 17 


28224 - Pozuelo 
G LIBRERÍA ATLÁNTICA 


Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


28002 - Madrid 


2, POINT CENTER 
-General Díaz Porlier 93 





Avda. Mijas, 24 


MUNDOHOBBY 








LIBRERÍA VIDEO 


CLUB RAFA Castrillo de Aza, 14 - 16 


28031 - Madrid 





TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 Mejorada del Campo 


MÁS HOBBY 
Galicia, 9 
28903 - Getafe 





Ronda, 7 





MEGAJUEGOS 














JUGUETERÍAS POLY MODELISMO ALCOBENDAS MUNI 
- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 Avd Guindalera s/n 


FRANCICO ASSIEGO 
Av. Juan Sebastian Elcano 182 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


Xx JUGUETERÍA CARMINA 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ Xx Galerías Parque de San 


29640 - Fuengirola 


to Av. Areas de Velasco, 9 


29600 - Marbella 


MELILLA Qi REGALO 


G AEROMODELISMO STUKA G Becerro de Bangoa, 14 


30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 


Continente Atalayas loc. 19 








MODELTOYS MAZINGER VIGO 
Plaza Huerto de los Torrecedeira, 9 


28922 - Alcorcón Ctro Cial. PRYCA Las Vegas AXARQUIA Frailes s/n - 30400 36202 - Vigo 
- Ctro Cial. El Plantio Loc. 34 Local b-37 - 28100 A Caravaca de la Cruz 
SS Camino de Málaga, 10 
28023 - Majadahonda Alcobendas 29700 - Velez-Málaga My MP My (MP 
JUGUETERÍAS POLY MODELISMO EL ESCORIAL 
LSOONEsa, PEE Dos de Mayo, 3 6 Alar, 24 STOP CIBER losa Lado 
pio a Henares 28280 - El Escorial 29007 - Málaga XX) Pintor Rosales 8 36203 - Vigo 
ES MODELISMO VILLAVERDE 30880 - Aguilas 
20310 > Leganes XX) Esperanza Macarena, 6 MI) (MP My 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 28021 - Madrid My 
28029 - Madrid CONTRERAS NORMA CÓMICS VIGO 
- Estación de Chamartín My (MP Haydn, 2 Ronda de Don Bosco, 22 
Av Pío XII s/n 29004 - Málaga NAVARRA 36202 - Vigo 
28036 - Madrid et MYSTIC GAMES M3 
JUGUETES ALLEN Ctro. Cial. El Val, loc. 243 IDAZTI SALAMAN CA 
Da ted 28004 - Alcala de H EL TÚMULO pa dea 
28018 - Madrid cala de Henares te ple 31300 - Tafalla SR DAI 
- Mntigueldo, 62 My 29001 - Málaga LIBRERÍA CAPICÚA Avda. Alemania, 53 


37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


GAMESHOP 
Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 


San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 





Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


MAZINGER 
Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


BAZAR EL DÍA 





LIBRERÍA CASTILLO picos 
ina 31 caos > Eno 32003 - Orense Urb. Princesa Iballa, B.16 
Bravo Murillo, 18 My) (MP, 
28901 - Getafe L.S y 6 - 38320 
28015 - Madrid MJ) (MP, PO 
LIBRERÍA FRANCHI Plot ia e drid 
San Sebastián, 24 MD MP, MINDOROeSY CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
28770 - Colmenar Viejo SaIno dle Om 31 E Ramón y Cajal, 62 -38006 
29640 - Fuengirola PALENCIA 4 
PREFIJO 91 Sta. Cruz de la Palma 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 


Monegros, 7 Alferez Provisional 11 
28915 - Leganés dl : Sta. Cruz de la Palma 
General Millan Astray, 12 JUGUETERÍA ANDEREZ MI (MP, 
Ó coo art Vi cd A ds 52004 - Melilla te - Queipo de Llano, 3 
v. Madri aya, 34001 Palencia EL ELFO GRIS 
28820 - Coslada 28932 - Mostoles My) (MP, - Barrio y Mier, 7 General Goded, 33 
MAQUETAS GONZALEZ SORIVAN 34001 Palencia 38006 - Santa Cruz 
PI. Cervantes, 13 Jarama, 9 - Modesto Lafuente, 12 de Tenerife 
28801 - Alcalá de Henares 28100 - Alcobendas MURCIA 34001 - Palencia 


EL DRAGON AZUL 
Tabares de Cala, 75 
38320 - La Laguna 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 


JUGUETERÍA GIL 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 








VIRTUAL PLAY 
XX) Ctro Cial Colombia Loc.218 t Isla de Lobeira, 3 30008 - Murcia pre VIGO 38320 - La Laguna 
28033 - Madrid 28400 - Collado Villalba HOBBY MODELISMO 35205 e Vigo HOBBY CENTER 
MGK MADRID WARGAMES cr - Batalla de las Flores, 3 Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 CÓMICS DIANA 30008 Murcia MJ) (MP, 51-52 - -38108 
28022 - Madrid Paseo de la Alameda Santa Cruz de Tenerife 
MIKIKA de Osuna 72 ; KIOSCO SOUSA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 28042 - Madrid KITS MURCIA Av. pi 31 SEVI LLA 
28230 - Las Rozas o XX) ES Se 36209 - Vigo 
Av. Covibar 8, 3 "y LIBRERÍA ATLANTIS BARÓN ROJO 
My) tab 2 pe de de An Ó Vidal Pazos, 1 Ó Goya, 2 
- Rivas Vaciamadri MODELISMO FLAPS 36900 - Marín a . 
MILLENIUM “ROSÁN” tb Antonio Serrano, 2 Pesa 41500 - Alcala de Guadaira 
Avda. Virgen de Loreto, 16 MI MP) 30593 - La Palma G am CARS-CÓMICS 
28850 - Torrejón de Ardoz Cartagena saldo Sales y Ferré, 13 
36001 - Pontevedra 41004 - Sevilla 









JOGUINES CARRERES 


JN Jesús del Gran Poder, 41 Di Constitucio, 1 


41002 - Sevilla 
(MP, 
OBERON 


Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


Ú Avd. Valladolid, 1 
42001- Soria 


IGIONA 


Ge - Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 
BRICO ARTE 
Reding, 3 

43001 - Tarragona 


» INTERKITS 
£r -Centro Comercial 


Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 





Us” - Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


AMÉRICA LATINA 


PARAGUAY 


ARGENTINA 


ATMOSFERA CERO 
Rivadivia, 5283 Loc. 38 


Buenos Aires 


GAMELAND 

-Alvear, 280 
Cordoba 

-Rafael Nuñez, 2159 


Cerro de las Rosas 
Cordoba 


UY) UB 


HERENCIA CÓMICS 
Jose Hernandez, 2917 
Villa Ballester 

Buenos Aires 


MILENO OSCURO CÓMICS 
Calle 64, 2946 Loc. 104 
Necochea 


POINT ORKO SALVAJE 

Oi Scalabrini Ortiz, 213 
Gran Galeria Central 
Buenos Aires 


PURO CÓMIC 

San Martin, 846 Loc. 15 
Galeria Calle del Sol 2000 
Rosario 


RAYOS Y CENTELLAS 
Luro, 2386 Loc. 12 
Mar de la Plata 
Buenos Aires 


THE BUNKERS 
Melincue, 3188 


43750 - San Carle 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA 
CAL SISCO 

Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


LN Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 
45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la 
Reina 


TIEMPO LIBRE 

Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la 
Reina 


VALENCIA 


COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


JN Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


MY MP 


Buenos Aires 


COLOMBIA 


DRAGON'"S LAIR 
Carretera 13, 
n*82-49 Loc. 11 
Bogotá 


MY MP 


FREMENS CAVE 
Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 


Bogotá 


MD (MP 


MUNDO HOBBY 
Calle 1-b, 66-62 


Medellín 


CHILE 


SIGMAR 
Apoquino, 4900 Loc. 183 


Las Condes 
Santiago de Chile 


MY) UP 


VERMINAN CÓMICS 
SY Providencia, 2198 Loc. 8 


Santiago de Chile 


G Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


Md (MP, 


A) Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 


46001 - Valencia 


HOBBY MANIA 
TOLEDO O- de las Germanias, 62 


46700 - Gandia 
IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 

46007 - Valencia 
LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


LA LIBRERIA 
Martínez Valls, 22 
46870 - Ontinyent 


POWERNET 
Lauri Volpi, 37 


46100 - Burjassot 


A” Av. Albaida, 18 
46870 - Ontinyent 


ZAR 
VALLADOLID AA 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LN San Quintín, 8 | 
47005 - Valladolid 
MJ 








LA CASA DELHOBBY 
Delia Gonzalez, 988 
Aviadores el Chaco 
Asuncion 


PERUVIAN HOBBY 
SUPPLIERS 


Av. La Molina, 2198 
C.C.La Rotonda, Loc. 115, 
La Molina 

Lima 


THE HOBBY SHOP 
-Av. uiverssidad, 2079 loc.2, 


Colonia Copilco 

Lima 

-Av. Emilio Cavenecia, 225 
Loc. 103 San Isidro 
Arequipa 





VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 Sestao 


G Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 







































-San Juan, 22 SA 
48910 Barakaldo MJ M P 

Ó JUGUETERÍA IRUSTA SÚPER OCIO 
Amistad, 12 - Cesareo Alierta, 49 
48930 - Las Arenas 50010 Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 


JUGUETERÍA NOMAR 
Ó General Castaños, 25 50017 - Zaragoza 

48920 - Portugalete 

LIBRERÍA RETUERTO 

Retuerto, 5 

48903 - Baracaldo 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


PETER PAN 
Juan de Garay, 5 
48003 - Bilbao 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


Us Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ONLINE 


CAMPAING GAME MINIATURES 
campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 


ESCOMODEL 
www.escomodel.com 


ESTALIA-SHOP 
www.estaliashop.com 


LA TREGUA 
E) Av. Ruiz Picasso, 5 local 5 
50015 - Zaragoza 


UD UP 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 


AIN) 
GENERAL 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


INTERKITS 
Centro Comercial 
Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


OTIUM CENTER 
Plza. Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada - Madrid 
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Durante muchísimos años, la 

humanidad se había olvidado de 

los reinos de los Altos Elfos. No 

obstante, hace poco, las razas del 

Viejo Mundo ban vuelto a recibir 

noticias de los justos, aunque DE LTH | AN 


Una mirada rápida al libro de los Altos Elfos 


peligrosos, Elfos. 


os Altos Elfos aprenden las arcanas 
ametóinas de la guerra desde muy 
temprana edad y dominan en poco tiem- 
po el uso de la espada y el arco. Cons- 
tituyen una fuerza de elite, pues son 
muy hábiles y están bien dirigidos, si 
bien son poco numerosos. Un coman- 
dante hábil tiene que saber utilizar cada 
una de sus preciosas unidades al máxi- 
mo de su potencial: procurando que 
realicen la función que se les ha asigna- 
do a la perfección y maniobrando con 
ellas para que cada una apoye al resto 
del ejército. 


La milicia ciudadana demuestra poseer 
habilidades muy superiores a las de la 
mayoría de los soldados profesionales de 
otras razas. Apoyados por el potente lan- 
zavirotes de repetición “Garra de 
Águila”, los Altos Elfos son casi imbati- 
bles en defensa. Como soporte a las mili- EAS 
cias ciudadanas, los Altos Elfos disponen € e E AO 
de una gran variedad de tropas de elite p AS AN 
muy especializadas que van desde los y 
legendarios Leones Blancos, cazadores 
sin parangón, hasta los Maestros de la 
Espada de Hoeth, letales guerreros-eru- 
ditos con una agilidad sobrenatural y 
habilidades de combate que se escapan a 
toda comprensión humana. 





Yelmos Plateados 


La gran velocidad y capacidad de manio- 
bra de los imponentes y altos Yelmos 
Plateados y de los Príncipes Dragón es 
devastadora y poseen la rapidez suficiente 
para cargar y contracargar a voluntad. El 
objetivo de todo comandante alto elfo es 
atacar con fuerza y rapidez para diseccio- 
nar al enemigo y retirarse antes de que 
tenga la oportunidad de contraatacar. 


a A 
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Campeón Lancero Lancero 





56 LOS DEFENSORES DE ULTHUAN 





A todos los generales altos elfos nove- 
les y veteranos: iregocijaos! El próxi- 
mo mes de enero se pondrá a la 
venta un nuevo libro de ejército, ¡el 
libro de los Altos Elfos! Este manual 
de 80 páginas incluye todas las reglas 
y la información que necesitas para 
organizar y jugar con un ejército de 
Altos Elfos. 


Junto con las reglas de todas y cada 
una de las unidades disponibles para 
cualquier general alto elfo'se inclu- 
yen secciones acerca de las máqui- 
nas de guerra, el bestiario, la Alta 
Magia, los personajes especiales y, 
también, los objetos mágicos que los 
Altos Elfos han ido creando a lo 
largo de los siglos. 


Aparte del libro, también se pon- 

drán a la venta tres nuevas cajas de 
regimiento de miniaturas multicompo- 
nente de plástico para poder crear 
todos los tipos de unidades básicas: 
Arqueros, Lanceros y, por primera vez, 
Yelmos Plateados de plástico. De hecho, 
la primera de estas cajas (el regimiento 
de Lanceros) podrás encontrarla ya en 
nuestras tiendas este mismo mes. Pero 
no te preocupes, no nos hemos olvida- 
do de la Guardia del Mar de Lothern, 
así que hemos incluido arcos y carcajs 
en la matriz de Lanceros para que tú 
mismo puedas construir este regimien- 
to tan versátil. 


Un siniestro silbido llenó el aire cuando los 
ballesteros elfos oscuros abrieron fuego con- 
tra la caballería de los Altos Elfos que se 
aproximaba. Un valiente guerrero a la dere- 
cha de Tyrion fue derribado con una saeta 
negra sobresaliéndole por el ojo. Con un 
alarido horrible, cayó de la silla hacía atrás. 
El pic se le quedó enganchado al estribo y 
su montura lo fuc arrastrando por el suelo 
como sí se tratara de un obsceno arado que 
abriera surcos en un campo de huesos. 
Tyrion agachó la cabeza instintivamente a la 
par que varias sactas repiqueteaban sobre su 
armadura. La antigua malla se dobló por los 
impactos. Allí donde le habían alcanzado 
empezó a aflorar el dolor. Tyrion sabía que 
después de la batalla iba a tener unos carde- 
nales muy feos, sí es que sobrevivía. Aun 
así, las sactas no habían penetrado la arma- 
dura, lo que era buena señal; pues corría el 
rumor de que los hijos de Naggaroth a 
menudo ponían veneno en las puntas de sus 
proyectiles. 


Tyrion echó una ojeada a su alrededor. No 
habían caído demasiados Altos Elfos. La 
distancia cra grande y las sactas de las 
ballestas habían perdido mucha potencia para 
cuando llegaban a impactar a la caballería. 
Vio que un carruaje chocaba con un peque- 
ño saliente y volcaba y los aurigas eran ase- 
sinados por los disparos del enemigo. 
Gimiendo de terror, un caballo intentaba 
deshacerse de los restos del carro. 


ha 
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En los próximos meses aparecerán tam- 


bién las nuevas miniaturas de metal: los 


Sombríos, la Guardia del Fénix, los 
Lanzavirotes y los poderosos Príncipes 
Dragón. ¡Los mejores personajes, como 


- Tyrion e Imrik, se han renovado y ahora 


son, posiblemente, ¡las mejores miniatu- 
ras que Citadel ha esculpido jamás! 


Incapaces de contenerse por más tiempo, las 
Elfas Brujas y la infantería naggarothi avanza- 
ron en medio de risas cacareantes. Mediante 
grandes zancadas, en apariencia lentas, los 
Gélidos avanzaban a su lado a medio galope. 
El odio corría por las venas de Tyrion. Estaba 
decidido a dar muerte a sus enemigos. 


Los hechizos surcaron el espacio que separaba 
ambos ejércitos mientras magos y hechiceros 
se enfrentaban en un duelo indeciso. Hasta ese 
momento la magía no había tenido un gran 
efecto, pero Tyrion sabía que uno de los com- 
batientes se cansaría pronto o se quedaría sín 
conjuros protectores y entonces empezarían a 
ocurrir cosas terribles. 


Las flechas de los Altos Elfos caían sin cesar 
sobre las filas de los Elfos Oscuros. Como su 
propia caballería se encontraba tan cerca del 
enemigo, se concentraban en las filas más leja- 
nas de los naggarothi, pues no querían arries- 
garse a herir a sus propios guerreros. Gritos 
horripilantes rasgaban el aire cuando morían los 


Elfos Oscuros. 


Los dos ejércitos chocaron. Dirigida por 
Tyrion, la caballería de los Altos Elfos era 
como una ola de acero que caía sobre los 
enemigos. Tyrion se abría paso dando golpes 
a diestro y siniestro. Las Elfas Brujas caían 
decapitadas. Malhandir se encabritó y empezó 
a aplastar los cadáveres que aún se movían 
por el suelo bajo sus pezuñas. Moviéndose 
más rápido que la lengua de una serpiente, la 
espada de Tyrion revoloteó a su alrededor y 
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Campeón Arquero 


Arquero 


acabó con todo el que encontró a su alcance. 
Sintió el crujir de huesos bajo la hoja y la 
sinuosa liberación de poder mientras que se 
desataban las energías que recorrían el inte- 


rior de Colmillo Solar. 


Un gran número de Elfas Brujas se lanzaron 
aullando contra Tyrion, pero este era una 
máquina viviente de destrucción que ningún 
poder mortal podía detener. Dando tajos a 
derecha e izquierda, se labró un camino de 
sangre a través de las Elfas Brujas y siguió 
contra la infantería de los Elfos Oscuros. 


Por el rabillo del ojo detectó que se le acerca- 
ba una hoja llena de veneno. En el último 
momento se giró sobre la silla, pero ya era 
demasiado tarde. La espada se le fue a clavar 
bajo las costillas y habría seguido hasta el 
corazón sí no hubiera sido por su armadura. 
La fuerza del impacto hizo que ante sus ojos 
parpadearan destellos plateados. El asesino Elfo 
Oscuro le escupió. Tyrion se fijó en que lle- 
vaba un pequeño tatuaje con el símbolo de 
Khaine sobre la mejilla. 
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“Muere, asesino”, gritó mientras se lanzaba al 
ataque. Su espada cortó la mano del elfo a la 
altura de la muñeca y, acto seguido, le cortó 
la cabeza de un revés. Inmerso en un frenesí 
de muerte, Tyrion atacó a todo lo que se 
encontraba a su alrededor transformado en un 
torbellino de muerte. Al cabo de un 
momento no quedaba ningún enemigo al 
alcance de su espada. 
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ha llegado a su punto final. Una infi- de los Arúspices han salido victoriosos y que una nue mino csursión del Caos es: a ' 
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los de piedras Ogham han quedado oscuras y a una corrupción tan gram grade 

bañados en sangre y la tierra está ahora que sus poderes se han visto ses de 

corrupta debido a la desbordante canti- mermados. Las piedras ya no po Or muchos de | dE ss aa 








dad de muerte y miseria que ha soporta- poder suficiente para que Josi 
do. Pero, a pesar de todo, las fuerzas de puedan volver a invocarlas ni s 

la luz han salido victoriosas, aunque tectoras y estos temen 
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en cuevas perdi poros legueit tierra. A pesar de sufrir grandes pérdida 
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“ved Que asc ses”, entonó el Señor 
he con log baszos y las piranas 








fuerzas de Malekith amenazaron con 
reforzar el poder mágico delos ejércitos 
que invadían Ulthuan, cosa que no podí- 
an permitir. Dado que muchos de sus 
guerreros se encontraban enzarzados en 
una amarga lucha:en su tierra natal, la tri- 
pulación de la gran flota de Ulthuan tuyo: 
que encargarse de hacer frente tanto al 
Señor Oscuro como a los servidores del: 
Rey Brujo. Lo hicieron con valor y arreba- 
tando. el control sobre las Piedras Ogham 
asus hermanos oscuros siempre que les 
fue posible; atacaron sus rutas de suminis- 
tros y les cortaron el acceso a las costas de 
Naggaroth para dejarlos incomunicados y 





bles y perverdos slegues contes ejércitos en msecho, Hlacalon desde tas 
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cuchiclena etignos del Encáncio Bucante dendog demore seguidos, scstó por optado 
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El horaible señor de la noche envió a dus Sinvientes 


muriéndose de hambre bajo el duro clima 
de Albión. Las Naves Águila y Halcón de 
los Altos Elfos siguen patrullando la costa 
impidiendo que desembarquen más ene- 
migos y garantizando que los Elfos 
Oscuros tengan dificultades a la hora de 
enviar las ganancias de sus victorias a los 
ejércitos que siguen luchando en Ulthuan. 


Mientras los dos linajes élficos luchaban el 
uno contra el otro con fiereza, batalla que 
falta mucho para que concluya, otro reino 
iba formándose poco.a poco: Dirigidos . 
por el furioso Señor Ravenbrandt, los sir- 
vientes del Emperador Karl Franz han 
construido un asentamiento fortificado al 
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este de Bol-a-hat. Aunque su expansión 
no ha sido muy rápida debido a las incur- 
siones enemigas y al terreno pantanoso, 
siguen llegando tropas al tiempo que las 
noticias alcanzan las orillas del Imperio. 
Conocido de forma no oficial como 
Neuland, este asentamiento aún está en 
estado de creación y queda por ver si su 
gobernador llegará a tener algún poder 
político real en Altdorf. Ravenbrandt tam- 
bién se enfrenta a la fuerte oposición de 
Leopold von Stroheím por el control de la 
- creciente provincia y muchos creen que 
antes de que Neuland llegue a recibir el 
reconocimiento oficial las dos facciones se 
enfrentarán en una guerra civil. 
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Resultados Finales de “La Sombra sobre Albión” 


En general, las fuerzas de los Arúspices 
han conseguido vencer al Señor Oscuro 
por muy poco, ya que solo han consegui- 
do un 56% de las victorias. Sin embargo, 
un margen de victoria tan pequeño no es 
suficiente para expulsar a las fuerzas de 
los Emisarios Oscuros de la ista, que 
están apoyadas, en parte, por las fuerzas 
fanáticas del Rey Brujo. 


El resultado sorpresa es el ejército con el 
mejor porcentaje de victorias. Durante 
buena parte de la campaña, parecía que 


EJÉRCITO e 
jugadas 
Elfos Oscuros 
Altos Elfos 
El Imperio 
Enanos 
Condes Vampiro 
Orcos y Goblins 
Hombres Lagarto 
Elfos Silvanos 
Guerreros del Caos 
Bretonianos 
Skaven 
Enanos del Caos 


Hombres Bestia 


Mercenarios 


Legiones Demoníacas 


Khemri 











Partidas 


ganadas 





Los Emisarios Oscuros y sus malvados aliados huyen 


iban a ser los Elfos Silvanos; pero, una 
vez se hubo hecho el recuento final, se 
pudo ver que son los Enanos los que se 
Hevan el premio de bonificación: la 
Espada de la Muerte Resplandeciente, 
que puede atravesar las armaduras más 
resistentes. 

Los objetos mágicos de los vencedores 
ya Os los presentamos endos Manuscritos 
de Altdorf de la White Dwarf n2 79. En la 
sección Sabiduría Arcana hablaré más 
acerca del futuro de las partidas en 
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Albión y también incluiré reglas para 
poder jugar con los Emisarios Oscuros, 
los Arúspices y las Bestias del Cieno 
como unidades de Mercenarios. 


¡Pero no acaba aquí la cosa! Las maqui- 
naciones del Señor Oscuro se han retra- 
sado porel momento, pero tarde o tem- 
prano llegarán a obtener resultados. De 
todo ello os informaremos en White 
Dwarf y en futuros libros de ejército de 
Warhammer. Así que esto aún no se ha 
acabado, no del todo. 


Victorias 


El Bien El Mal 
561 3697 
4065 160 
2591 312 
2623 180 
372 2233 
732 1650 
1458 163 
1348 131 
106 1207 
955 94 
866 


Batallas 
TT YEN 


7963 
808 
1514 
908 

4096 
3709 
730 
576 
2239 
523 
1564 110 
614 59 
782 84 
35] 


701 26 
475 SU 


288 
106 


303 


La campaña “La Sombra sobre Albión” 
de este año ha tenido un éxito impre- 
sionante. Hemos recibido un montón 
de historias, dibujos e informes de bata- 
lla muy completos de innumerables 
jugadores entusiastas. Los clubes tam- 
bién han participado jugando batallas 
con varios jugadores para decidir el 
destino de Albión. 


El redactor de White Dwarf “Pequeño” 
Gary Roach se encargó de la poco envi- 
diable faena de pasar todos los resulta- 
dos de los informes de batalla a la pági- 
na web, ¡y trabajó hasta horas 
intempestivas una vez hubo acabado la 
campaña para asegurarse de que se 
habían contado todos los resultados! 


Os ha hablado Gav Thorpe y, por ahora, 
tengo que deciros adiós... 
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LA SOMBRA SOBRE EL ESTUDIO pos m1» o.en 


ste verano, nada pudo impedir que 

los ávidos jugadores de Warhammer 
del Studio jugaran sus propias partidas 
de la campaña de Albión, ya que la 
atención del mundo se centraba en el 
conflicto que tenía lugar en esa isla 
envuelta por la niebla en medio del 
Mar del Caos. Allí, los Arúspices y los 
Emisarios Oscuros lucharon para con- 
trolar los lugares sagrados de Albión 
utilizando para ello ejércitos enteros 
como cobayas. 


Veintidós generales se reunían todos 
los lunes a la hora de comer para des- 
cubrir qué aventuras les tocaba vivir 
aquella semana. 


La campaña avanzaba fluidamente por 
sí sola, así que solo hizo falta que 
Anthony Reynolds y yo organizáramos 
un poco las batallas del lunes y fuéra- 
mos anotando el número de partidas 
que ganaba cada jugador. Cada semana 
poníamos un cartel en el Studio para 
ver cuántas victorias había conseguido 
cada jugador y enviábamos los resulta- 
dos a cada uno por e-mail. Anthony 
también se ocupó de colgar los resulta- 
dos en la página web inglesa de Games 
Workshop Albión: 


www.games-workshop.com/albion/uk/hobby 


para que nuestras partidas también con- 
tribuyeran a la campaña global. Owen 
Rees nos pasaba un informe de la web 
en el que explicaba cómo le iba a su 
Imperio y también se colgaron varios 
informes de batalla de los jugadores. 


De esta manera, durante seis semanas, 
las tiradas de dados resonaron en el 
Studio, junto con gritos de frustración 
y alaridos de victoria, mientras nues- 
tros ejércitos se descuartizaban. Todo 
ello demuestra que una campaña con 
un trasfondo detallado y con peculiari- 
dades interesantes puede hacer que los 
jugadores se queden enganchados 
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 Deteqoeeación, brenda dd de lo que cacian del 


Jpombres Jagarto vomitadas desde la 


; É y 7 el norde, llegó 


infernal si de quedaba dormido 


durante años. Las reglas de clima y de 
magia y los personajes del Arúspice y el 
Emisario Oscuro también añadieron 
gracia a la campaña. Cuando uno se 
imaginaba los campos de batalla obteni- 
dos en la Tabla de Terreno de Albión, 
casi se podía escuchar el viento suspirar 
tristemente entre los pantanos. 


SEMANA 1 


La primera batalla, “Las Brumas se Reti- 
ran”, representaba los intentos de cada 
ejército por encontrar puertos seguros 
para sus flotas a fin de poder iniciar la 
invasión de la isla. Esta partida resultó 
bastante complicada para los defen- 
sores debido a que estaban en una infe- 
rioridad numérica muy grande, con la 
notable excepción de los Condes Vam- 
piro de Paul Rudge, que se las arregla- 
ron para mantener a raya a los Enanos 
de Paul Dainton; y de los Guerreros del 
Caos de Anthony Reynold, que impidie- 
ron que los Enanos de Gav Thorpe ocu- 
paran la playa (lógicamente, los Enanos 


Los Caballeros Imperiales de Owen Rees chocan contra los malignos Elfos 
Oscuros de Matt Hutson. 
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no están preparados para los asaltos 
anfibios debido a su propensión a 
marearse y a que tienden a hundirse 
como piedras). 


En total, una relación de victorias de 7-4 
a favor de las fuerzas del Mal. 


SEMANA 2 


Los derrotados en el primer escenario 
fueron expulsados de las playas y sus ejér- 
citos se vieron retrasados al tener que 
navegar rodeando los arrecifes traidores y 
los blancos acantilados de la costa de 
Albión a fin de encontrar un refugio segu- 
ro para la flota que no estuviera defendi- 
do. Como consecuencia de ello, estos 
ejércitos fueron los atacantes en el 
siguiente escenario: “Las Ciénagas”. 
Decidimos que este escenario representa- 
ba un ataque contra la retaguardia de un 
ejército que había ocupado una playa y 
que se había adentrado rápidamente en la 
isla. Si alguno de los atacantes conseguía 
ganar, podría pasar a través de ella y aco- 
sar a la fuerza principal; lo que la enlente- 
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cería lo suficiente como para que el ejér- 
cito principal del atacante lograra adelan- 
tar a sus rivales en la búsqueda de las 
Piedras Ogham. Mi ejército Imperial se 
enfrentó a los Skaven de Cavatore duran- 
te esta batalla y gané por un pelo (¡por 
exactamente 13 puntos de victoria!). 
Aunque solo consiguió que escapara su 
Asesino, su Emisario Oscuro se sacrificó e 
hizo volar por los aires con su magia al 
número suficiente de mis hombres para 
poder conseguir una victoria a duras 
penas antes de que mis soldados lo corta- 
ran en pedazos. Decidimos que ese 
Asesino conseguío atravesar mis líneas y 
llegar hasta mi campamento, donde 
intentó asesinar a mi general, el Barón 
von Schreck de Averland. Aunque el guar- 
daespaldas consiguió salvar a mi general, 
la confusión que causó este hecho provo- 
có que, en mi próxima partida, mi ejército 
llegara a las Piedras Ogham después que 
mi oponente; lo que le permitiría escoger 
dónde desplegar y empezar el primer 
turno en lugar de tirar para ver quién 
empieza, como es habitual. 


Los seguidores de los Emisarios Oscuros 
solo consiguieron vencer a los defensores 
de los Arúspices por seis partidas a cuatro 
en este escenario, lo que significa que el 
mal iba en cabeza en la búsqueda de las 
Piedras Ogham. 


El escenario “Las Piedras Ogham” tuvo 
muy buena acogida, especialmente por 
los jugadores que tenían un ejército para 


el que la magia desempeña un papel 
importante. El ejército de Altos Elfos de 
Mark Raynor, que contaba con un Mago 
de Nivel 4, dos de nivel 2, un Arúspice y 
un Estandarte de Sapbery, disponía de la 
impresionante cantidad de 23 dados de 
energía por fase de magia. Ello se debió al 
hecho de que empezó con un círculo de 
Piedras Ogham adicional al principio de 
la partida gracias a la suerte a la hora de 
tirar en la Tabla de Terreno de Albión y al 
hecho de que tiró en la tabla antes que su 
oponente, Matt Hutson y sus Elfos 
Oscuros, que ya había perdido la partida 
anterior y que, lógicamente, sucumbió a 
la magia de Mark en esta. 


Esta vez, las fuerzas del bien triunfaron 
sobre los ejércitos de la oscuridad por 
seis partidas a cuatro, lo que significaba 
que los Arúspices controlaban la mayoría 
de las Piedras Ogham de la isla. 


SEMANA 4 


Ahora se trataba de saber quién iba a 
llegar primero a la antigua fortaleza 
abandonada al norte de Albión conoci- 
da como el Bastión de los Ancestrales 
para poder ocuparla. Los ejércitos que 
habían vencido a sus enemigos la sema- 
na anterior marcharon hacia el norte 
siguiendo la Carretera Perdida hacia el 
Bastión. Decidimos que solo una fac- 
ción, el Bien o el Mal, llegaría primero 
al Bastión. Íbamos a contar el número 
de ejércitos que marchaban hacia el 
Bastión por la Carretera Perdida y la fac- 
ción con el total más grande sería la pri- 





¡Asedio! El Bastión de los Ancestrales es asaltado durante la campaña del Studio. 
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mera en llegar a la fortificación. De 
momento, las fuerzas del bien llevaban 
ventaja. Sin embargo, utilizamos el 
cuarto escenario, “la Calzada de los 
Gigantes”, para dar a aquellos ejércitos 
que habían perdido la semana anterior 
la oportunidad de recobrar su honor y 
tenerlos en cuenta para la lucha por el 
Bastión. La Carretera Perdida era una 
ruta relativamente segura para llegar a 
la fortaleza, pero existía otra más peli- 
grosa. Guiados por un nativo de la isla, 
los ejércitos rezagados decidieron aven- 
turarse por los estrechos pasos y vere- 
das de los Picos de las Bestias. Si conse- 
guían sobrevivir a los horrores que 
habitaban en los páramos montañosos, 
llegarían al Bastión a tiempo para ayu- 
dar a que su facción lo ocupara. 


Esta batalla resultó muy divertida: los 
ejércitos que habían perdido en el esce- 
nario “las Piedras Ogham” fueron embos- 
cados por huestes de monstruos contro- 
ladas por los jugadores que habían 
ganado. Los gigantes y los dragones fue- 
ron una elección bastante habitual para 
causar terror en las insignificantes tropas 
que se enfrentaban a ellos y las primeras 
batallas que se lucharon durante la 
semana las ganaron fácilmente las beste- 
zuelas. No obstante, como siempre ocu- 
rre en las partidas que se juegan en el 
Studio, había una multitud de especta- 
dores y los jugadores que aún no habían 
jugado observaron y aprendieron de los 
errores cometidos por los demás en el 
campo de batalla; de manera que, hacia 
el final de la semana, la suerte cambió y 
los monstruos fueron siendo aniquilados 
a medida que los generales fueron des- 
cubriendo las mejores tácticas para ven- 
cer a tan terroríficos oponentes. 


La facción del mal tenía que ganar por lo 
menos tres partidas para conseguir que 
llegaran suficientes ejércitos al Bastión 
como para mantenerlo bajo control. 
Pues bien, al final de la semana habían 
conseguido dos victorias tanto el lado 
del Bien como el del Mal, así que queda- 
ba por ver de parte de quién se inclinaba 
la balanza; duda que se solucionó tras la 
batalla entre los malvados Elfos Oscuros 
de Nelson y la fuerza de monstruos 
rabiosos y aullantes de Rowland Cox. El 
destino dejó de lado a los Arúspices, 
puesto que Nelson aniquiló a las criatu- 
ras de Rowland: no existían demasiadas 
posibilidades de que Rowland pudiera 
hacer algo contra el poder combinado 
de Malekith, el Rey Brujo, ¡y su malvada 
madre, Morathi! 


SEMANA 5 


De este modo, la quinta semana empezó 
con los malignos incitadores a la guerra 
estando bien seguros detrás de los anti- 
guos, pero casi inexpugnables, muros 
del Bastión de los Ancestrales. Aunque el 
escenario del cuaderno de la campaña 
“La Sombra sobre Albión” limita el tama- 
ño y las fuerzas que cada uno puede 





tener, dado que la mayoría de jugadores 
querían jugar una batalla enorme con 
máquinas de asedio y cañones que hicie- 
ran volar los muros por los aires, decidi- 
mos acomodarnos a sus deseos y juga- 
mos un asedio normal. 


Jugamos un total de cuatro asedios, cada 
uno con entre tres y seis jugadores parti- 
cipando a la vez. Decidimos que cada 
batalla representaba un asalto a las cua- 
tro puertas del Bastión y que la facción 
que controlara al final el Bastión sería la 
que contara con más victorias. 


La partida más enorme fue la que se jugó 
entre los Skavens de Phil Kelly y los 
Guerreros del Caos de Anthony Reynold 
dentro del castillo y las fuerzas atacantes 
del Imperio de mi Barón von Schreck y 
las de Mark Owen junto con las del ejér- 
cito de Altos Elfos de Mark Raynor y los 
Enanos de Rowland Cox. 


Decidimos que los Altos Elfos y los 
Enanos no se llevaban bien debido a la 
arrogancia de los Altos Elfos y a los ren- 
cores de los Enanos desde la Guerra de 
la Barba. Nos inventamos una tabla de 
animosidad, que entraría en acción si se 
obtenía un resultado de 7 en la tabla de 
clima, con resultados tales como “¡Tú, 
feo deforme peludo y borracho!”, por el 
que un Mago Alto Elfo cualquiera lanza- 
ría todos sus hechizos contra la unidad 
de Enanos más cercana; y “¿Qué has 
dicho de mi madre...?”, por el que los 
dos personajes de más alto rango de los 
ejércitos alto elfo y enano se desafiarían 
el uno al otro y se tendría que hacer una 
tirada de Liderazgo cada turno para que 
dejaran de luchar. Aunque todo esto 
ponía en peligro nuestras posibilidades 
de ganar el asedio, no nos importaba si 
con ello nos reíamos un buen rato. 


Uno de los momentos más cómicos lo 
protagonizaron las acciones absurdas de 
mis Gigantes de Albión mercenarios. 
Cachtorr y Pelotos cargaron contra un 
muro para derribarlo después de que 
hubiera sido debilitado por el cañón de 
Mark y todo el pedazo de muro se 
derrumbó sobre ellos y acabó con los 
dos. Pelotos cayó hacia atrás diagonal- 
mente ¡y aplastó a la mitad de mi unidad 
de Espaderos, que portaban el 
Estandarte de Grifo! Además, por si 
fuera poco, al final de la partida, los 
Elfos se cansaron de los insultos de los 
Enanos y, justo en un momento crítico, 
cuando las fuerzas que estaban asaltando 
el muro necesitaban el empujón final 
para conquistarlo, el Comandante Mago 
Alto Elfo de Mark Raynor decidió reducir 
a cenizas una unidad de Enanos cercana 
con una magia devastadora, lo que la 
obligó a huir de las almenas. En el turno 
siguiente, al General Enano le pareció 
que su contrapartida de los Altos Elfos 
murmuraba algún comentario menos- 
preciativo acerca de su madre y lo desa- 
fió a un duelo en las mismas almenas 
que estaban intentando conquistar. Los 


dos jugadores dejaron escapar un suspi- 
ro de alivio cuando los dos personajes 
consiguieron parar los ataques del otro 
en el primer turno de combate. Gracias a 
sus Liderazgos de 10, los dos personajes 
entraron en razón al final de la fase de 
combate, pararon de discutir y lanzaron 
un ataque contra los Guerreros del Caos 
que aún defendían el muro. El Coman- 
dante Alto Elfo dio un paso atrás con la 
espada bajada y se disculpó por haber 
insultado la paternidad del Enano. 
“Acepto las disculpas”, gruñó el Señor 
Enano mientras hacía crujir el cráneo del 
Alto Elfo con su hacha rúnica. 


Cuando hubo pasado todo, quedó claro 
que nuestro asalto desorganizado no 
había conseguido atravesar las puertas. 
Lo mismo podía decirse de las demás 
batallas, de las que solo un asedio acabó 
con una buena victoria. Ya que las fuer- 
zas de los Emisarios Oscuros controla- 
ban la mayor parte del castillo, el victo- 
rioso ejército Imperial de Graham 
McNeill y los Altos Elfos de Tom Hibberd 
se vieron obligados a abandonar las posi- 
ciones por las que tan duramente habían 
luchado y a dejar el Bastión de los An- 
cestrales en manos del mal. 


Se dispuso la escenografía de la Llanura 
de las Batallas. Sin límite de tiempo y sin 
posibilidad de retirada, el objetivo era 
simple: destruir por completo al oponen- 
te. Se jugaron varias batallas como parti- 
das entre varios jugadores y todos lo pasa- 
mos en grande viendo cómo los Arúspices 
luchaban por arrebatar la victoria de las 
garras de los sicarios de los Emisarios 
Oscuros. Se aniquiló por completo a ejér- 
citos enteros y los combatientes se cubrie- 
ron totalmente de sangre y entrañas a la 
vez que se abrían los cielos y los relámpa- 
gos caían sobre los guerreros. Al final, 
ambos bandos se habían desgastado tanto 








que apenas quedaban un puñado de 
hombres y ninguna de las dos fuerzas 
había conseguido una ventaja clara sobre 
el contrario (ambas facciones consiguie- 
ron cuatro victorias cada una). No obstan- 
te, tras una noche de encarnizada lucha, 
cuando el alba empezó a aparecer entre 
la densa niebla, los Arúspices vieron clara- 
mente que sus ejércitos no habían conse- 
guido derrotar al enemigo y que los 
Emisarios Oscuros habían ganado (con 
un resultado final de veintinueve victorias 
para los jugadores de los Emisarios 
Oscuros frente a las veintidós de los alia- 
dos de los Arúspices). 


Los ejércitos de los Arúspices se retiraron 
para defender los círculos de piedras 
Ogham aún en su poder; pero, como las 
fuerzas de la Oscuridad dominaban el 
Bastión, aunque las dos fuerzas se encon- 
traban considerablemente mermadas des- 
pués de la batalla final, solo era cuestión 
de tiempo que la magia de las piedras aca- 
bara por caer en manos del enemigo. 


Y POR ÚLTIMO... 


Aunque todo el mundo trabajó conjunta- 
mente para luchar contra un enemigo 
común, tenemos que destacar la brillan- 
te actuación de Phil “rata asquerosa” 
Kelly, que llevó a los Skavens a conseguir 
6 victorias en las 6 partidas y fue el único 
jugador del Studio que consiguió tal 
hazaña. 


A pesar de todo, los acontecimientos que 
tuvieron lugar en el Studio tan solo 
representaron una minucia si los compa- 
ramos con los miles de batallas que 
todos los jugadores del mundo libraron 
en la isla. Como podéis observar en los 
resultados publicados en la página web 
de Albión, la isla se salvó de la oscuridad 
gracias al poder de los Arúspices. 
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Las secuelas de “La Sombra sobre Albión” 




























Gav Thorpe es la persona más indi- 
cada para hablar de cualquier cosa 
referente a Warhammer, así que 
quién mejor que él para contarnos el 
futuro de la misteriosa isla de Albión 
una vez terminada 
la campaña “La 
Sombra sobre 
Albión”. En estas 
páginas expone 
unas cuantas 
ideas para que 
vuestros Arúspices 
y Emisarios 
Oscuros sigan 
luchando para 
determinar 

el futuro. 





¡Hola! Este mes vamos a echar un vistazo 
a los resultados de la campaña “La 
Sombra sobre Albión” y lo que estos 
pueden suponer para tus partidas de 
Warhammer. La campaña en sí misma fue 
un gran éxito, cosa que hemos de agra- 
decer a toda la gente que ayudó a hacer- 
la realidad; sin olvidarnos de los ilustres 
chicos y chicas de nuestro Equipo Web 
de todo el mundo y, por supuesto, tam- 
bién hemos de agradecer la colaboración 
de todos los jugadores que tomaron 
parte en ella y la convirtieron en el éxito 
que fue al final. ¡Pero basta ya de discur- 
sos de entrega de premios y hablemos 
de las partidas de una vez! 


¿QUÉ HA PASADO? 


Justo antes de este artículo habrás podi- 
do ver el recuento final de lo sucedido 
en la campaña; pero, si tuviéramos que 
hacer un breve resumen de lo aconteci- 
do, diríamos que los Arúspices frustra- 
ron los planes del Señor Oscuro, que 
ha huido de la isla. Por desgracia, los 
Arúspices no han podido levantar nue- 
vamente las nieblas protectoras que 
antaño hacían inalcanzable la isla y, 
ahora, todo tipo de aventureros y adve- 
nedizos siguen viniendo en busca de 
tesoros y para dedicarse al pillaje. Tras 
marcharse el Señor Oscuro, se avistó a 
un gran número de Hombres Lagarto 
ocupando el Bastión de los Ancestrales. 
Además, a pesar de la victoria general 
de las fuerzas del Orden, las extensas 
huestes de los Elfos Oscuros que 
desembarcaron en Albión han estableci- 
do un enclave bastante grande anclan- 
do varias de las Arcas Negras que llega- 
ron orillas de la isla. Los Altos Elfos 
patrullan las costas protegiéndolas de 


nuevos ataques de las fuerzas de los 
Elfos Oscuros; mientras que los ejérci- 
tos del Imperio están muy ocupados 
construyendo una nueva colonia en el 
sureste. No hay nadie que controle 
Albión del todo y la isla se prepara para 
las batallas venideras, aunque es poco 
probable que cualquiera de estas razas 
llegue nunca a conseguir la supremacía 
total. 


NUEVAS BATALLAS EN 
ALBIÓN 


Los resultados de la campaña nos pre- 
sentan una serie de posibilidades para 
realizar más batallas a gran escala en la 
Isla de las Tormentas. Podéis seguir uti- 
lizando los siguientes escenarios del 
libro “La Sombra sobre Albión”: “Las 
Ciénagas”, “Las Piedras Ogham” y “La 
Calzada de los Gigantes”. Además, más 
adelante encontraréis un nuevo escena- 
rio que acabamos de diseñar y que qui- 
zás OS guste jugar: “Recuperar las 
Piedras”. 








LOS ARÚSPICES, LOS EMISARIOS OS( 


Para ser más concretos, los escenarios 
del libro de reglas de Warhammer se 
pueden utilizar para representar varias 
de las batallas que pueden tener lugar 
en Albión, dada la nueva situación. A 
continuación, os presento algunas de 
las ideas que se me han ocurrido para 
aprovechar los escenarios básicos des- 
critos en el reglamento de Warhammer: 


Batalla en la Carretera Perdida 

Utiliza el Escenario 3: Batalla Precipitada 
(reglamento de Warhammer, página 203) 
para representar dos ejércitos que avan- 
zan por la Carretera Perdida en sentidos 
opuestos y que se encuentran. Se puede 
luchar a todo lo ancho del tablero de 
juego, sin tener en cuenta la regla de des- 
pliegue que impide a las unidades situarse 
a menos de 15 cm de los bordes. La carre- 
tera en sí misma, de la que hoy tan solo 
quedan unos cuantos adoquines desper- 
digados, viejos y cochambrosos, cruza el 
tablero a lo largo y las unidades que se 
encuentren sobre ella pueden mover 5 
cm adicionales. 
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las miniaturas que nos hemos comprado y que hemos pintado? Bueno, como los 
Emisarios Oscuros están repartidos por todo el mundo y los Arúspices los siguen 
persiguiendo, podría ser que nos los sigamos encontrando en muchas batallas: por 


ARÚSPICE 


Patrones: el Arúspice puede ser contratado por los Hombres Lagarto, los Altos 
Elfos, los Elfos Silvanos, los Enanos, los Bretonianos, el Imperio, los Mercenarios y 
por los ejércitos de Orcos y Goblins. Al incluirlos consumen una opción de unidad 


singular y una de héroes. 


Coste en puntos: 265 


EMISARIO OSCURO 


LAS BESTIAS DEL CIENO | 
Ahora que la campaña “La Sombra sobre Albión” ha terminado, ¿qué hacemos con 
eso los hemos hecho Mercenarios. 


Patrones: el Emisario Oscuro puede ser contratado por los Elfos Oscuros, los - 
Skaven, el Caos (cualquier tipo), los Condes Vampiro, los Reyes Funerarios, el 
Imperio, los Bretonianos, los Mercenarios y por los ejércitos de Orcos y Goblins. Al 
incluirlos consumen una opción de unidad singular y una de héroes. 


Coste en puntos: 265 
BESTIA DEL CIENO 


Patrones: cualquier ejército que contenga un Arúspice o un Emisario Oscuro podrá 
incluir Bestias del Cieno. Se pueden incluir hasta 3 Bestias del Cieno como una 
única unidad singular (consultar las reglas sobre las Bestias del Cieno). 


Coste en puntos: 85 puntos cada una. 
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En la Jungla 

Un ejército dirigido por un Emisario 
Oscuro encabeza una expedición hacia 
las junglas que desde hace poco crecen 
alrededor del Bastión de los 
Ancestrales, pero los astutos Hombres 
Lagarto esperan al acecho. Utiliza las 
reglas de terreno que se detallan más 
adelante para jugar el Escenario 6: 
Emboscada (reglamento de 
Warhammer, página 209). 


Robar el barco 

Desesperado por huir de la venganza 
de los Arúspices, un Emisario Oscuro 
ha reunido un ejército para robar un 
navío y salir de Albión. ¡Sin embargo, 
los propietarios de dicho navío no van 
a entregárselo así como así! Utiliza el 
Escenario 2: Ruptura de Líneas (regla- 
mento de Warhammer, página 201) 


BATALLAS MENORES 


Albión también es el lugar perfecto para 
diseñar escenarios de escaramuzas. En 
lugar de extenderme más, he pensado 
en hacer directamente una lista de 
todas las ideas que he tenido: 


La Caza de Thrashlaar: un grupo de 
fuerzas imperiales dirigidas por 
Cazadores de Brujas barren Los 
Páramos Marchitos en busca de 
Thrashlaar, un vampiro Strigoi que 
ahora acecha en las colinas de esa 
región. Podría basarse en el escenario 
Cazavampiros que publicamos en la 
White Dwarf n* 77 (y que se ha vuelto a 
publicar en el suplemento “Los 
Manuscritos de Altdorf”). 


Túmulos, túmulos: un pequeño ejérci- 
to de saqueadores de tumbas ha nave- 
gado hasta la Isla de los Tumularios 
para saquear a los muertos. 
Desafortunadamente, ino contaron con 
encontrarse a tantas criaturas sobrena- 
turales! ¿Podrán los saqueadores hacer- 
se con el tesoro ante la oposición de un 
puñado de Tumularios (una unidad de 
Guardia de los Túmulos ¡y quizás un 
Señor Tumulario!) y su hueste de 
Esqueletos? Y aún más importante, 
¿lograran escapar con él? 


¡Detengan la invocación!: un Arúspice 
o un Emisario Oscuro, protegido por 
sus seguidores, está tratando de invocar 
a una Bestia del Cieno en las profundi- 
dades del pantano. ¿Conseguirán sus 
enemigos atravesar la barrera defensiva 
y detenerlo? ¿O tendrán que intentar 
destruir a la bestia una vez haya sido 
invocada? 


En la Guarida del Gigante: un 
Gigante especialmente apestoso y agre- 
sivo ha establecido su guarida en unas 
cuevas no muy lejos de un campamento 
imperial. Los Imperiales no pueden 
trasladarse por miedo a ser atacados ni 
tampoco pueden enviar a todo el ejérci- 


to a enfrentarse al problema. Así que 
unas cuantas de las personas más 
valientes se han ofrecido voluntarias 
para entrar en el laberinto de cavernas 
a fin de acabar con el Gigante o expul- 
sarlo del lugar. 


TERRENO 


El Valle Perdido: gracias a su poderosa 
magia, los Magos-Sacerdote Slann de 
los Hombres Lagarto han empezado a 
alterar el clima de Albión y ya empieza 
a florecer una jungla al norte de la 
Forja de los Ancestrales. Por tanto, 
puede utilizarse la tabla de terreno para 
Lustria y las Regiones del Sur en algu- 
nas batallas. Las reglas del clima de 
Albión no se aplican en las batallas que 
se libren en este territorio. 


El Sombrío Norte: el extremo norte ha 
sido la parte de la isla más corrompida 
por la presencia del Señor Oscuro y por 
la influencia masiva de las energías del 
Caos provocadas por el conflicto. Las 
batallas que se libren al norte de la 
Ciudadela del Plomo podrían tener 
lugar sobre áreas deformadas que se 
pueden representar utilizando la tabla 
de terreno de los Desiertos del Caos. 
Además, allí aún llueve; ya que, al fin y 
al cabo, ¡está todo muy sombrío en el 
Norte! 


Neuland: mientras se empieza a esta- 
blecer la colonia del Imperio, los hom- 
bres del Emperador han empezado a 
intentar cultivar las tierras al este de 
Bol-a-Hat, cerca del tercer punto de 
desembarco de Losterikson. Los campe- 
sinos que llegaron después de los ejér- 
citos han empezado a excavar acequias 
y ya se han construido algunas granjas. 
Sin embargo, estas se encuentran muy 
desperdigadas. Para decidir el tipo de 
terreno se deberá utilizar la tabla de los 
Reinos Humanos de Warhammer, pero 
sustituyendo los siguientes resultados 
por los de la tabla de Albión: el pueblo 
por la ciénaga, las ruinas por el panta- 
no fétido y el edificio grande por el cír- 
culo de piedras. 


DE VUELTA A CASA 


No todos los ejércitos que han luchado 
en Albión van a quedarse allí. Algunos 
van a tener que enfrentarse a las conse- 
cuencias de haber dejado sus tierras 
natales cuando vuelvan a ellas. A mí se 
me ocurrieron dos ideas para este tipo 
de batallas, pero estoy seguro de que a 
vosotros se Os ocurrirán más: 


Acabar con los Incursores: mientras 
el ejército estaba luchando en Albión, 
una partida de guerra errante ha devas- 
tado sus tierras (Elfos Oscuros, Caos, 
Orcos y Goblins o quizás bandidos 
humanos representados por 
Mercenarios). El ejército incursor se 
sitúa en el centro del tablero rodeado 





por tres de sus lados. Tienen que 
intentar escapar antes de que el ejérci- 
to enemigo se vengue y los borre del 
mapa. 


¡Usurpador!: al volver a casa, el gene- 
ral se encuentra con que alguien ha 
ocupado su castillo/mansión/cueva/to- 
rre brillante. Puede ser un rival de su 
misma raza o tal vez un enemigo inva- 
sor. Su ejército tiene que librar un ase- 
dio para reclamar lo que por derecho 
le pertenece. 


Pues bueno, estas son algunas de las 
partidas en las que me encontraréis 
jugando y seguro que vosotros tam- 
bién tenéis muchas ideas. Si tenéis 
acceso a internet, sería una buena idea 
hablar con otros jugadores en la lista 
de correo en inglés de Albión. Podéis 
llegar a ella cliqueando en el enlace de 
la Comunidad en: 


www.games-workshop.com/albion 


¡A pasarlo bien, volveré pronto! 























ESCENARIO DE ALBIÓN: 
RECUPERAR LAS PIEDRAS 


A pesar de que las luchas en Albión han 
cesado, aún hay muchos Círculos de 
Piedras que están en manos del enemigo. 
Aunque el Señor Oscuro ya se ha marcha- 
do, el control de las Piedras Ogham aún 
puede proporcionar un gran poder. En 
esta batalla, un ejército trata de expulsar 
al enemigo acampado dentro de un círcu- 
lo de piedras. 


EJÉRCITOS 

Los dos ejércitos se escogen utilizando las 
listas de ejército de Warhammer. Se debe 
decidir quién ataca y quién defiende. El 
Atacante tiene un 50% más de puntos que 
el defensor. Por ejemplo, si el defensor 
tiene 1.000 puntos, el ejército atacante ha 
de tener 1.500 puntos. Debido al tamaño 
de la zona de despliegue del defensor, 
con ciertos ejércitos puede ser complica- 
do desplegar un contingente defensor por 
valor de más de 1.500 puntos. 


CAMPO DE BATALLA 

Se deberá situar un círculo de piedras de 
30 cm de radio en el centro del campo de 
batalla, tal y como se indica en el mapa 
inferior. No se puede situar ningún otro 
tipo de terreno dentro del círculo. Se 
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debe dejar un espacio de 12 cm, por lo 
menos, entre cada piedra (las piedras son 
terreno impasable). El terreno fuera del 
círculo puede distribuirse como se desee, 
pero recomendamos utilizar el generador 
de terreno de Albión y no poner más de 
un elemento de escenografía por cada 
cuarto del tablero. 


DESPLIEGUE 

El atacante puede dividir su ejército en 
dos partes, cada una de las cuales atacará 
desde un extremo opuesto de la mesa de 
juego. Se debe anotar en la lista de ejérci- 
to desde qué extremo atacará cada uni- 
dad (A o B en el mapa inferior). El defen- 
sor puede entonces desplegar el ejército 
como desee dentro del círculo de pie- 
dras. A continuación, el atacante podrá 
desplegar sus unidades en las zonas que 
haya indicado. 


¿QUIÉN EMPIEZA? 


Los dos jugadores tiran un dado, pero el 
atacante suma un +1 a su tirada. El juga- 
dor que obtenga el resultado más alto 
podrá escoger entre jugar en primer o en 
segundo lugar (en caso de empate se repi- 
te la tirada). 


El defensor 
despliega en 
el interior 
del círculo. 


DURACIÓN DE LA PARTIDA 


La partida durará un número de turnos 
variable. Al final del quinto turno se tira- 
rá un dado: si se obtiene un resultado de 
2+, se deberá jugar otro turno. Al final 
del sexto turno se volverá a tirar y, si se 
obtiene un 3+, se deberá jugar otro 
turno y así sucesivamente. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Los jugadores ganan tantos puntos de 
victoria como el valor de las unidades 
propias que se encuentren en el interior 
del círculo de piedras al final de la parti- 
da. Las unidades que hayan quedado 
reducidas a la mitad de su fuerza original 
proporcionarán la mitad de puntos; 
mientras que las unidades que estén 
huyendo no contarán en absoluto, igual 
que toda unidad que acabe con una 
potencia de la unidad inferior a 5. Para 
saber el grado de victoria, se debe con- 
sultar la diferencia de puntos de victoria 
en la Tabla de Puntos de Victoria de la 
página 198 de Warhammer contando 
como Tamaño de la Batalla los puntos de 
las unidades del ejército defensor. 


REGLAS ESPECIALES 


Magia Ogham: todo Hechicero que se 
encuentre en el interior del círculo de 
piedras al principio de la fase de magia 
generará el doble de dados de energía o 
de dispersión para su bando. Hay que 
tener en cuenta que los personajes que 
normalmente generan dados de energía 
o de dispersión, como los Herreros 
Rúnicos Enanos y los Sacerdotes 
Guerreros del Imperio, también genera- 
rán el doble de dados. Los objetos mági- 
cos que proporcionan dados de ener- 
gía/dispersión y la regla de resistencia 
mágica (X) no se ven afectados por el 
poder de las piedras. 


Debido a la naturaleza sagrada del círcu- 
lo de piedras, no se podrán animar cria- 
turas no muertas dentro de él. 
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EL INGENIO 
ACORAZADO 


Con todas las nuevas reglas, listas de 
ejército y miniaturas para Warhammer que 
han aparecido recientemente, el gran dile- 
ma que tuvimos para el informe de batalla 
de este mes fue decidir qué novedades 
utilizaríamos. Alguien sugirió: “¡i¿Por qué 
no las utilizamos todas?!”; y pensamos: 
“¿Por qué no?”. Con la actualización de los 
Bretonianos, la aparición de la Compañía 
Maldita condenada para la eternidad y el 
colosal Tanque de Vapor nuevo recién sali- 
do de las forjas, teníamos todos los ingre- 
dientes para un informe de batalla fuera 
de lo común. 


Saliendo de entre las nubes, el Duque de 
Montforte inspeccionó el campo de batalla 
que se extendía a sus pics. Su fiel hipogrifo 
lanzó un graznido que retumbó por los cielos 


mientras batía las poderosas alas lentamente. El 
Duque centró su atención sobre la gran silueta 


acorazada del centro de la línea de batalla 
imperial. Había oído rumores acerca 


de tales creaciones, pero era la primera vez que 


veía una de ellas. 


“No importa”, pensó. “Veremos qué tal se 
las arregla contra el poder de Bretonía. Ese 


noblezuclo ignorante del Imperio ha manchado 


mí honor por última vez”. 


Mientras se acercaba, sus ojos se fueron 
abriendo con expresión sorprendida. 

¿No era eso excesivo, incluso para cl 
Conde Elector? ¿No muertos? ¿Hombro a 
hombro con humanos? 


Su cara enrojeció de rabia mientras descendía 
planeando sobre el campo de batalla para 
acabar aterrizando entre sus tropas. 


kk + * 


Otto Schepkc, Conde Elector de Talabheim; 
oteó enfurismado el campo de batalla mientras 


la criatura alada se posaba en el suclo. 
Reconoció la heráldica del caballero que 
montaba la bestía como perteneciente al 
engreído Duque de Montforte. 


En el pasado había tolerado el comportamiento 


altivo y desdeñoso del Duque, pero sus actos 
habían adó a 

a Sigo 
hubier 
Fuerza 





Al mando de los nobles Bretonianos 

se encuentra el superestratega de 
Warhammer, Alessio Cavatore. Se dice 
que el veterano Diseñador de Juegos 
imploró la ayuda divina de la Dama del 
Lago antes de la batalla (otros dicen que 
Alessio pasa demasiado tiempo con sus 
queridos Bretonianos últimamente...). 


En el bando contrario tenemos a Antho- 
ny Reynolds, el australiano del equipo 
de Desarrollo de Juegos, que 

se puso al mando de las fuerzas del 
Imperio. Apoyadas por el poder del 


hacia Albión. En aquel momento Otto Schep- 


Ke se dio cuenta de la desmesurada alevosía de 


la traición del supuestamente honorable Duque. 


“¡Preparad el cañón!”, vociferó. 


RE _WARMATR Ke 


La figura encapuchada del Emisario Negro 
sonrió cruelmente al observar a los ejércitos 
que iban a enfrentarse sobre la llanura. Había 
resultado muy fácil, pensó. El impetuoso 
Conde Elector Imperial y el arrogante Duque 
Bretoniano se habían creído sus sutiles menti- 
ras sin pensarlo. Aprovechando sus debilidades 
y sospechas, en un principio tan solo había 
pretendido que ambos ejércitos retardaran la 
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Anthony Reynolds nos informa de 
una sangrienta batalla en la que las 
fuerzas del Imperio, apoyadas por 
la temible Compañía Maldita y por 
el nuevo e invencible Tanque de 
Vapor, luchan contra los nobles 
Caballeros de Bretonia. 


nuevo Tanque de Vapor y por Richter 
Kreugar y su temible Compañía Maldita, 
¡las filas imperiales tienen un aspecto 
más aterrorizador de lo normal! 


Con un abanico tan grande de tropas 
y reglas especiales, decidimos jugar 
una Batalla Campal típica (no hacían 
falta más complicaciones de las ne- 
cesarias). Caballeros, cañones, esque- 
letos y un tanque: esta iba a ser una 
partida realmente interesante. 


partida hacia la conocida isla de Albión, en la 
que ya se estaban librando grandes batallas. 
Pero las pretensiones del Emisario Oscuro se 
habían visto más que colmadas cuando ambos 
comandantes habían picado el anzuelo y lo 
habían llevado un paso más allá. Las palabras 
ponzoñosas del Emisario Oscuro no habían 
hecho más que avivar las tensiones existentes 
entre los dos generales y ahora se enfrentaban 
el uno contra el otro en el campo de batalla 
para ajustar cuentas falsas. El Emisario 
Oscuro se alejó de la escena con un brillo 
malvado en los ojos. 
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¿Que he de utilizar 
obligatoriamente el 
impresionante Tanque 
de Vapor? ¿Y también la 
Compañía Maldita? 
¡Ningún problema; ya 
me gustaría tener siem- 


A pre tanta suerte! 





Jugar contra Alessio siempre es compli- 
cado, pero llevando a los nuevos Breto- 
nianos esto se transformaba automática- 
mente en un reto. ¡Tan solo deseaba que 
no me diera una soberana paliza! 


Lo primero que te viene a la cabeza 
cuando te enfrentas a la visión de mu- 
chas formaciones en cuña de Caballeros 
Bretonianos son cañones. Muchos caño- 
nes. Luego me acordé de la Oración de 
los Bretonianos, de la que Alessio seguro 
que se aprovecharía para que los caño- 
nes solo llegaran a disparar una de cada 
dos veces. ¡Mmm! Deduje que no iba a 
ser capaz de derribar a demasiados de 
esos caballeros con armas de proyectiles. 


Teniendo esto en cuenta, me dispuse a 
crear un ejército que pudiera resistir 
las inevitables cargas bretonianas sin 
huir y así más tarde golpear con la 
fuerza suficiente como para hacer que 
los engreídos caballeros huyeran del 
campo de batalla. 
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Las dos primeras unidades fueron las 
obligatorias: el Tanque de Vapor y la 
Compañía Maldita. Dos unidades duras 
como una piedra, capaces de absorber 
un montón de daño y provocar muchas 
bajas a cambio. Estas dos unidades ago- 
taron mis opciones de Unidades Singu- 
lares, ¡así que me quedaba sin cañones 
de salvas! 


Un regimiento de Alabarderos con el 
Estandarte del Grifo no tendría prisa en 
ira ninguna parte. Una unidad sólida de 
Lanceros con el Estandarte de Segismun- 
do (que los hacía ser tozudos) per- 
manecería firme bajo las presiones más 
duras. Añadí a cada unidad un destaca- 
mento de las Companñías Libres, cuya 
contracarga podría ser decisiva en com- 
bate cuerpo a cuerpo. Estas dos 
unidades serían capaces, con un poco de 
suerte, de resistir la carga del enemigo el 
tiempo suficiente como para que lle- 
garan los refuerzos. 


No quería gastar muchos puntos en 
artillería debido a la bendición de los 
bretonianos; de todos modos, un único 
cañón sería letal para las formaciones en 
cuña de los bretonianos si es que llegaba 
a disparar y un solo regimiento de 
Arcabuceros resultaría útil contra las 
unidades que no fueran de Caballeros. 





POR LA GLORIA DEL IMPERIO 


Algunos Caballeros del Círculo Interno 
del Lobo Blanco formarían una unidad 
con la fuerza necesaria para infligir 
daños graves, mientras que una pequeña 
unidad de Herreruelos, que sería una 
molestia general para el enemigo, y una 
pequeña unidad de Batidores, para 
ayudar a frenar a los Bretonianos, 
redondearon mi elección de tropas. 


Por lo que respecta a los personajes, 
incluí un Conde Elector, armado con 
una bonita y brillante Espada de 
Segismundo (que le permitía atacar 
antes que las asquerosas lanzas bre- 
tonianas) y un poco de protección (la 
Armadura del Alba y un Escudo 
Hechbizado servirían). También elegí un 
Sacerdote Guerrero armado con el 
Bastón de Mando para que hubiera 
menos probabilidades de que la unidad 
en la que se encontrara decidiera huir. 
Para acabar, elegí un Hechicero de 
Batalla para contrarrestar la magia de 
Alessio y un Portaestandarte de batalla, 
con el que completé mi ejército. 





Este informe de batalla 
va a ser muy extrano. 
Es una mezcla total de 
muchas reglas diferen- 
tes: el ejército del 
Imperio, la nueva lista 
de ejército de Bretonia, 
el nuevo Tanque de 
Vapor y la Compañía Maldita, un nuevo 
Regimiento de Renombre formado por 
No muertos. 


Alessio Cavatore 





Al interactuar tantas reglas nuevas tengo 
que admitir que estoy un poco preocu- 
pado por los posibles fallos de las reglas 
que puedan darse durante la partida. La 
razón de mi preocupación es que yo 
mismo he escrito las reglas en cuestión, 
a excepción de las de la Compañía 
Maldita, que las escribió Anthony. Por 
consiguiente, la responsabilidad de 
cualquier problema de reglas será mía y 
solo mía (ino habrá nadie más a quien 
echarle la culpa!). Así que espero que, de 
verdad, todo salga bien... 





¡A LA CARGA! 


Me han escogido para jugar con los 
Bretonianos y, como quería enseñar todo 
lo posible de la nueva lista, he incluido 
en el ejército un poco de todo. Las 
decisiones que he tomado han estado 
condicionadas en parte por las 
miniaturas pintadas del ejército 
bretoniano del Studio que estaban 
disponibles, pero he quedado muy 
satisfecho de la lista final. Una cuña de 
cada una de las cuatro unidades de 
caballeros principales (aunque hubiera 
preferido jugar con 10 Caballeros del 
Grial), dos unidades dispensables de 
plebeyos a pie (Alabarderos y Escuderos) 
y una unidad rápida y flexible de 
Escuderos Montados: no es una mala 
selección de tropas. En cuanto a los 
personajes, le otorgué al obligatorio 
Portaestandarte de Batalla el poderoso 
Pabellón de la Dama del Lago, que 
impide la aplicación de los bonificadores 
por filas del enemigo, y me gasté puntos 
en otro Paladín para aumentar la 
habilidad de lucha de mis Caballeros 
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Noveles. Dos Doncellas de la Dama me 
proporcionarían fases de magia 
razonablemente ofensivas y también una 
buena defensa. Al final decidí montar a 
mi Duque en el Hipogrifo porque sabía 
que necesitaba ataques de mucha fuerza 
para tener posibilidades de dañar el 
Tanque de Vapor. 


Estaba bastante seguro de que contra los 
disparos del Imperio me haría falta 
invocar la Bendición de la Dama, de 
manera que mi ejército marchó a la 
batalla deteniéndose en cada capilla y 
fuente sagrada que encontró para 
implorar la protección de la Dama. 


¡Dado que nuestra arma más poderosa 
era nuestra inquebrantable Fe en la 
Dama, estábamos segurísimos de triunfar 
contra un enemigo que se ayudaba de 
extraños artilugios y de la blasfema 
pólvora negra para que combatieran por 
ellos en las batallas! 


Y, así, ya podemos pasar a la batalla... 


Los Batidores Imperiales surgen de sus escondites en la base de la torre. 
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FUERZA EXPEDICIONARIA DE TALABHEIM 


PERSONAJES 


GENERAL: Conde Elector Otto Schepke (80), 























13 Arcabuceros (104), 
Portaestandarte (10), Tirador (5) 
con Rifle Largo de Hochland (20). 139 ptos. 


Espada de Segismundo (50), 
Armadura del Alba (40), 20 Alabarderos (120), Portaestandarte (10), Sar- 
Escudo Hecbizado (10). 180 ptos. gento (10), Músico (5), 

*Dirige la unidad de Alabarderos. Estandarte del Grifo (50). 195 ptos. 


Destacamento: 10 luchadores de las 
Compañías Libres. 50 ptos. 


HÉROE: Capitán Portaestandarte de Batalla 
Eberhard (75), arma de mano, 

armadura de placas (8), 

Estandarte de Segismundo (60). 143 ptos. 
*Asignado a la unidad de Alabarderos. 


HÉROE: Sacerdote Guerrero Duthor (95), UNIDADES ESPECIALES 


martillo a dos manos (4), 

armadura pesada (4), 

Bastón de Mando (50). 153 ptos. 
*Dirige la unidad de Lanceros. 


5 Batidores (50), arco largo y 
arma de mano, Tirador (6). 56 ptos. 


8 Caballeros del Círculo Interior del Lobo 
Blanco (224), martillo de caballería, 

armadura de placas, caballo de guerra con 
barda, Portaestandarte (16), Maestre (16), Músi- 
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HÉROE: Hechicero de Batalla Gustav (60), co (8), Estandarte de Ulric (50). 314 ptos. 

arma de mano, nivel adicional (35), 5 Herreruelos (95), Tirador (7), 

Pergamino de Dispersión (25), mosquete de repetición (15). 117 ptos. 

Pergamino de Dispersión (25). 145 ptos. E 

*Dirige la unidad de Arcabuceros. 1 Gran Cañón 100 ptos. 
UNIDADES BÁSICAS UNIDADES ESPECIALES 

20 Lanceros (120) con escudo (20), É BO tad Tanque de Vapor “Conquistador” 300 ptos. 

Portaestandarte (10), Sargento (10) | 

Músico (5). 165 ptos. 

: . Compañía Maldita : 

Destacamento: 10 luchadores de las : : da AS 

mb Compañías Libres. 50 ptos. os Richter y 19 Esqueletos. 395 ptos. 
TOTAL 2.502 ptos. 
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CABALLEROS DEL DUQUE DE MONTFORTE 


PERSONAJES 





Aro 


GENERAL: Duque de Monforte (100), 
arma de mano, armadura pesada (6), 
Hipogrifo (200), Virtud del Grial (20), 


Lanza de la Virtud (20), Escudo del Grial (50), 
426 ptos. 


Manto de Sangre (30). 


HÉROE: Paladín Portaestandarte de Batalla 
Lapin (60), arma de mano, armadura pesada 
(4), caballo de guerra con barda (14), 
Virtud del Grial (20), Pabellón de la 
Dama del Lago (100). 

*Dirige la unidad de Caballeros del Reino. 


HÉROE: Paladín Michel (60), arma de mano, 
lanza de caballería (4), armadura pesada (4), 
caballo de guerra con barda (14), Virtud del 
Tesón (10), Espada del Paladín de la Dama 
(40), Escudo Hechbizado (10). 
*Dirige la unidad de Caballeros Noveles. 


HÉROE: Doncella de la Dama Isabella (60), 
arma de mano, caballo de guerra con barda 
(14), nivel adicional (35), 
Pergamino de Dispersión (25), 
Cáliz de Malfleur (25). 


HÉROE: Doncella de la Dama Abigail (60), 
arma de mano, caballo de guerra con barda 
(10), nivel adicional (35), 
Pergamino de Dispersión (25), 
Poción Bendita (10). 
*Asignada a la unidad de Caballeros Andantes. 


UNIDADES BÁSICAS 


y 


10 Caballeros Noveles (210), arma de mano, 
lanza de caballería, armadura pesada, escudo, 
caballo de guerra con barda, Portaestandarte, 
Músico (8), Paladín (16), 

Estandarte de los Noveles (25). 


198 ptos. 


142 ptos. 


159 ptos. 


140 ptos. 


259 ptos. 
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18 Hombres de Armas (72), 
alabarda (36), armadura ligera, 
Portaestandarte (10), Músico (5), 
Sargento (10). 


11 Caballeros del Reino (275), arma de 
mano, lanza de caballería, armadura pesada, 
escudo, caballo de guerra con barda, Portaes- 
tandarte, Músico (9), 
Paladín (18). 


UNIDADES ESPECIALES 


d O 


5 Guardabosques (50), 
arco largo y armas de mano. 


6 Escuderos Montados (96), 
arma de mano, lanza, arco, 
caballos de guerra, escudos (12), 
Músico (7). 


UNIDADES SINGULARES 





10 Caballeros Andantes (290), 

arma de mano, lanza de caballería, 
armadura pesada, escudo, caballo 

de guerra con barda, Portaestandarte, 
Músico (9), Paladín (18), Estandarte 
de Chalons (10). 


6 Caballeros del Grial (192), 

arma de mano, lanza de caballería, 
armadura pesada, escudo, caballo de 
guerra con barda, Portaestandarte, 
Músico (10), Paladín (20), 
Estandarte de Guerra (25). 


TOTAL 





133 ptos. 


302 ptos. 


50 ptos. 


115 ptos. 


327 ptos. 


247 ptos. 


2.498 ptos. 
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el tanque de vapor Conquistador se 
puso en marcha vibrando y escupiendo 
vapor sobrecalentado. Miró con desaso- 
siego hacia la neblina sobrenatural que 
parecía filtrarse del suelo alrededor de 
los soldados del Imperio. ¿Qué clase de 
sucia magia era esa? 


Desde su posición en la torreta del 
tanque de vapor, Fritz observó cómo la 
línea imperial en el centro del campo de 
batalla avanzaba para apoyar el Conquis- 
tador, mientras una brisa suave hacía 
ondear briosamente el estandarte de 
batalla. Más allá, los aguerridos Caballe- 
ros del Lobo Blanco avanzaban al trote 


| Maestro Ingeniero Fritz lanzó un 
| ió señalando hacia el enemigo, 
cuyas cabezas se encontraban inclinadas 
en oración. Con los pistones al máximo, 
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sobre sus monturas fuertemente acoraza- 
das, con la mirada fija en las figuras de 
los Caballeros Bretonianos. Un grupo de 
jóvenes herreruelos se acercó para apo- 
yar a los caballeros de las pieles de lobo. 


El Maestro Ingeniero Fritz sintió un 
escalofrío al volverse y contemplar las 
siluetas de los muertos marchando para 
apoyar el flanco izquierdo. Habían en- 
trado en el campo de batalla sin llamar la 
atención y se habían situado a lo largo 
de las filas imperiales envueltos en un 
silencio sepulcral. El Sacerdote Guerrero 
Duthor había tranquilizado a los solda- 
dos imperiales anunciando que los No 
muertos se encontraban allí para 
enfrentarse a los Bretonianos. “¡Es una 
señal de Sigmar! -clamó-. ¡Hasta los 
muertos están de nuestra parte!”. 


TURNO 1 IMPERIO 


Los alabarderos y la chusma de las com- 
pañías libres se movieron inquietos hacia 
un flanco dejándoles un margen amplio 
a los esqueletos que se les acercaban En 
los peldaños de la torre de vigía, un 
grupo de fornidos batidores surgió de 
sus escondites y lanzó una andanada de 
flechas contra los escuderos montados 
que logró hacer caer a uno de ellos de su 
montura. 


La atención de Fritz se vio interrumpida 
por el disparo del cañón situado tras las 
filas del Imperio, que resonó fuertemen- 
te por todo el campo de batalla. Siguió la 
trayectoria de la bala del cañón mientras 
esta se elevaba por el campo cubierto de 
neblina y botaba frente a una unidad de 
Caballeros Bretonianos para acabar 
abriendo brecha entre sus filas. Con las 
cabezas aún inclinadas en alguna oración 
final para la batalla, la bala del cañón 
aplastó a un buen número de caballeros 
en sus sillas esparciendo sangre y 
entrañas por encima de las vistosas cotas 
y la brillante armadura de los bretonia- 
nos. Un gran clamor surgió de las gar- 
gantas de los soldados imperiales, a la 
vez que muchos caballos del enemigo se 
encabritaban debido al pánico y el resto 
de la unidad de caballeros huía del cam- 
po de batalla llevándose con ellos su 
finamente decorado pabellón de guerra. 


Sonriendo, el Maestro Ingeniero Fritz 
se dejó caer dentro del Conquistador 

y apuntó el cañón de vapor hacia los 
Caballeros Noveles que se aproximaban 
hacia el tanque. Sin embargo, la neblina 
sobrenatural se levantó de repente ante 
él y le impidió la visión. Parpadeó e 
intentó mirar hacia delante, pero no 
pudo entrever nada a través de la 
arremolinada niebla. 
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Las fuerzas imperiales estallan en un clamor de júbilo cuando el primer disparo de los artilleros da en el blanco 
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Los Caballeros del Lobo Blanco se alejan de la batalla cuando el Hipogrifo desciende sobre su posición 


a cólera inundaba el alma del Duque 
Las Montforte. Las deshonrosas armas 
de pólvora negra del Imperio habían 
provocado que sus orgullosos Caballeros 
del Reino huyeran de la batalla, lo que 
hizo que se avergonzara de su cobardía. 


El resto de su ejército se irguió, final- 
mente, al acabar la oración a su pro- 
tectora divina, la Dama del Lago, y 
empezó a avanzar hacia las tropas impe- 
riales. Al dar la orden, una unidad gran- 
de de los hombres de armas del Duque 
marchó hacia adelante, en dirección al 
tanque de vapor. El Duque sacudió la 
cabeza con desprecio: el Imperio es- 
condía a sus hombres en la barriga de 
una bestia de acero rehusando combatir 
de forma honorable. 


A su derecha, a lo lejos, distinguió a los 
nobles Caballeros del Grial avanzando al 
galope por el lindero del bosque, llevan- 
do con orgullo su brillante armadura y su 
heráldica. Los rayos del sol que se derra- 
maban por entre las nubes iluminaban 
sus figuras resplandecientes haciendo 
que pareciesen casi divinos, con la nebli- 
na formando remolinos alrededor de las 
altivas patas de sus monturas. 


A una orden del Duque, su hipogrifo se 
elevó por los aires pasando por encima 
de la torre de vigilancia e ignorando a 
los batidores que se agachaban a su 
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paso. Volando bajo, el Hipogrifo graznó 
sobre las cabezas de los Caballeros del 
Lobo Blanco sembrando el pánico entre 
sus caballos. Los barbudos caballeros 
intentaron en vano apaciguar a sus mon- 
turas, que corcoveaban y resoplaban 
aterrorizadas de miedo. Al verse incapa- 
ces de calmar a los aterrorizados anima- 
les, los caballeros se alejaron de la baral- 
la. Con un grito ensordecedor, la 
enorme bestia se posó ante la unidad de 
jóvenes Herreruelos arañando la tierra 
con sus feroces garras. 


En lo profundo del bosque, la Doncella 
Isabella empezó a caminar a través de las 
retorcidas ramas con su delicada figura 
deslizándose silenciosamente por entre 
los árboles. En su mano descansaba un 
cáliz de exquisita belleza que contenía 
una poción tan brillante como la plata 
líquida. Alzando la vista hacia el cielo, 
imploró la ayuda de la Dama. En el 
momento en el que casi alcanzaba su 
poder, Isabella sintió la presencia de otra 
mente mágicamente armonizada que 
interrumpía la realización de su conjuro. 
Levantando el brillante cáliz hacia sus 
labios, Isabella bebió un largo trago, a la 
vez que pedía en silencio la ayuda de la 
Dama del Lago. Su pecho se puso rígido 
y se convulsionó violentamente; el líqui- 
do del cáliz le sabía a ácido corriendo 
por sus venas. Con un fuerte dolor sacu- 
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brazos por encima de la cabeza y comen- 
zÓ Otro encantamiento. Mientras el dolor 
recorría toda su esbelta figura, se le hizo 
un nudo en la lengua y la magia se le 
escapó de las manos como si fuera agua. 
Con los ojos abiertos llenos de horror, 
un sentimiento de temor la invadió por 
completo. ¿Podría ser que la Dama la 
hubiera abandonado? 


Girando sobre su silla, el Duque de 

Montforte se giró hacia los escuderos 

montados que se encontraban tras él. 

Como respuesta, estos se pusieron fir- 

mes y tensaron las cuerdas de sus arcos 

con cautela. Las flechas surcaron el aire 
/ 


diendo su cuerpo, levantó de nuevo sus 


y fueron a caer sobre los Herreruelos 
de armadura negra. Uno de los jóvenes 
nobles cayó al suelo con una flecha 
atravesándole el cuello. 


Más allá, en el frente de batalla bretonia- 
no, los guardabosques lanzaron una salva 
de flechas dirigidas al tanque de vapor 
que andaba a sacudidas por la hierba. 

El Ingeniero Imperial logró advertir el 
ataque con el tiempo suficiente como 
para dejarse caer rápidamente dentro 
del tanque y cerrar con fuerza la escotilla 
sobre su cabeza. Las flechas rebotaron 
en la cubierta de la máquina de vapor 
sin causar ningún daño consiguiendo 
tan solo rozar su gruesa piel metálica. 





“D os puntos a babor, ¡adelante!”, 
gritó exuberante el Maestro Inge- 
niero Fritz. El pesado tanque de vapor 
viró vacilante hacia la izquierda. Lanzan- 
do un nubarrón de vapor, los pistones y 
las ruedas empezaron a girar con firmeza 
y el Conquistador se movió hacia los 
asustados hombres de armas de Bretonia. 


En la colina detrás del frente imperial, 
Pieter se esforzaba por levantar una bala 
de cañón e introducirla en el cañón 
ennegrecido. Todavía se sentía pletórico 
tras el último disparo y su corazón latía 
con un orgullo infinito. Al volverse para 
observar el campo de batalla, su mirada 
se posó sobre su señor, el Conde Elector, 
que marchaba sin temor hacia el enemigo 
con los alabarderos a su lado. El estan- 
darte de batalla ondeaba desafiante frente 
a los bretonianos que se acercaban y 
Pieter se llenó de admiración ante tan 
valiente regimiento. La compañía libre 
avanzaba junto a los alabarderos. 


Mirando a su izquierda, Pieter sintió un 
repentino escalofrío al contemplar el ter- 
rorífico aspecto de los muertos vivientes 
avanzando al unísono como si estuvieran 
controlados por una sola mente. Los 
esqueletos dieron media vuelta y 
empezaron a marchar hacia la parte pos- 
terior del frente de batalla imperial. 


“¡Muchachos, vamos a lograr un tiro aún 
mejor que el anterior!”, clamó el maestro 
artillero con voz ronca. Pieter sonrió y 
ayudó a apuntar el cañón hacia la terrorí- 
fica bestia alada del flanco derecho. 
Observó a los herreruelos, todos ellos 
nobles jóvenes, dirigiendo sus caballos 
diestramente hacia el flanco de la 
enorme bestia para evitar así sus centel- 
leantes garras. 
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El cañón de vapor de la torreta acaba fácilmente con una unidad de Hombres de Armas. 


Al contemplar los rostros aterrorizados 
del enemigo, el Maestro Ingeniero Fritz 
no pudo más que sonreír maliciosa- 
mente para, acto seguido, caer sobre 
ellos. Hizo girar el cañón de vapor de la 
torreta en su dirección apuntando al 
centro de la compacta masa de soldados 
a pie. Fritz apretó el pesado gatillo que 
liberó el vapor sobrecalentado y pre- 
surizado en una ráfaga explosiva que los 
hizo desaparecer de la vista. De las 
ondulantes nubes emergieron gritos de 
dolor cuando el vapor ardiente empezó 
a quemar la piel descubierta de los sol- 
dados. Los hombres caían al suelo agoni- 
zantes, horriblemente chamuscados. Al 
dispersarse el vapor, Fritz observó una 
docena de hombres de armas retorcién- 
dose de dolor por el suelo mientras los 


demás daban media vuelta para correr. 
Mientras huían, los arcabuceros de la 
colina abrieron fuego sobre ellos y los 
hicieron caer uno tras otro hasta que 
solo quedaron unos pocos. Estos pasa- 
ron corriendo junto 

al pequeño grupo de guardabosques, 
que se les unió en la huida del gran 
behemoth metálico que parecía ser 
inmune a los disparos de sus arcos. 


Los batidores, arrodillados sobre los pel- 
daños de la torre, dispararon otra 
andanada contra los Escuderos Monta- 
dos, a los que atravesaron gracias a su 
afinada puntería. Todos los escuderos 
menos uno cayeron de las sillas debido 
a la fuerza de los arcos largos. 


De pie tras el cañón, Pieter vio cómo los 
Herreruelos disparaban una tormenta de 
disparos contra el Duque montado en el 
Hipogrifo, que se tambaleó en la silla al 
ser alcanzado por un disparo que le 
atravesó su armadura ornamentada. 
Pieter se llevó las manos a las orejas a la 
vez que el maestro artillero encendía 

la mecha. Esta empezó a sacar chispas 
hasta que, sin previo aviso, se apagó. 
Maldiciendo, la volvió a encender, pero 
se apagó de nuevo. Pieter sintió un esca- 
lofrío recorriéndole la espalda: la leve 
brisa no bastaba para apagar la gruesa 
mecha. Los artificieros se miraron unos 
a otros alarmados mientras el miedo se 
apoderaba de sus corazones. 





Los Caballeros Bretonianos están 
protegidos por la Bendición de la 
Dama y los enemigos que quieran 
disparar contra ellos tienen que 
hacer una tirada de 4+ en 1D6. Sin 
embargo, la bendición solo se aplica 
a los Caballeros Bretonianos y no a 
los Hombres de Armas. 





TURNO 2 BRETONIA 


on un grito salvaje, el Paladín Michel 
Ca Justo espoleó su caballo de guerra 
y cargó, con los ojos fijos en el portaes- 
tandarte enemigo, contra el regimiento 
de alabarderos que se había alineado 
frente a él. Los jóvenes caballeros situa- 
dos tras él espolearon también sus mon- 
turas para ponerse al galope y seguirlo en 
su carga contra el enemigo poniendo sus 
lanzas en ristre mientras se acercaban. 


Mientras cargaba, Michel vio a su Duque 
precipitarse contra la misma unidad. El 
Hipogrifo se elevó del suelo levantando 
una nube de polvo con sus poderosas 
alas. Michel sonreía bajo el visor. ¡Ese día 
los palurdos imperiales aprenderían a no 
reírse nunca más de Bretonia! 


Apoyándose contra un árbol, Isabella 
respiraba profundamente, concentrán- 
dose e intentando ignorar el persistente 
dolor que le invadía el cuerpo. Levantó 
los brazos e inició un cántico con una 
voz sobrenatural envuelta de poder 
mágico. Puso los ojos en blanco mientras 
la energía le chisporroteaba en las pun- 
tas de los dedos. Por encima de ella, el 
cielo se oscureció y empezó a oírse un 
prodigioso retumbar de truenos. Podía 
sentir cómo su némesis mágica se esfor- 
zaba por interrumpir el ataque desde el 
otro lado del campo de batalla, pero su 
poder consiguió deshacerse de la débil 
defensa del hechicero imperial. Con un 
destello repentino seguido de un tre- 
mendo trueno, un relámpago trazó un 
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arco desde el cielo y, finalmente, cayó 
sobre la parte superior del tanque de 
vapor. Este tembló por el impacto y las 
chispas recorrieron toda su superficie 
metálica ennegreciendo el casco. Del 
tanque empezó a salir humo mientras la 
caldera vomitaba vapor a presión. 


Isabella contempló el campo de batalla 
con satisfacción. Qué tonta había sido al 
pensar que la Dama la había abandona- 
do. La doncella observó a lo lejos a los 
altivos Caballeros Andantes pasando al 
galope junto a la torre. La solitaria figura 
del último escudero montado, con su 
lanza en ristre y llevándose un cuerno a 
los labios, podía verse cargando 
valerosamente a través del campo de 
batalla. Divisó las siluetas de las figuras 
montadas contra las que estaba cargando 
el valiente escudero y levantó las cejas 
sorprendida al ver que huían del soli- 
tario jinete obligándolo a acercarse más. 
“Cobardes Imperiales”, murmuró entre 
dientes. 


Michel galopó hacia delante dirigiendo 
su lanza hacia el pecho del postaestan- 
darte imperial. Un momento antes de 
impactar, el general del Imperio se inter- 
puso con una rapidez inhumana blan- 
diendo su brillante espada contra 
Michel. Este se inclinó a un lado ante la 
inesperada rapidez del ataque y consigu- 
ió a duras penas bloquearlo con su escu- 
do. Distraído de esta manera, la lanza 
solo logró golpear el hombro del 


Cualquier ataque que arremeta con- 
tra la parte superior del Tanque de 
Vapor, como catapultas y morteros, 
contará siempre como un impacto 
“blando” 


. De este modo, cuando 
Alessio lanzó el Rayo Atronador de 
Uranon sobre el Tanque de Vapor, 
impactó de forma automática en una 
parte “blanda”. 





portaestandarte haciéndolo perder el 
equilibrio. Michel lanzó un reniego. Su 
montura atacó ferozmente con las patas 
y tiró al héroe imperial al suelo. Los 
caballeros a su alrededor cayeron sobre 
los alabarderos y empalaron a varios de 
ellos con las puntas de las lanzas. 


Tirando la lanza y desenvainando la 
espada en un ágil movimiento, Michel 
echó una ojeada arriesgada para ver qué 
tal se encontraba su señor el Duque. Un 
grupo de indeseables estaba contraata- 
cando por el flanco. El necio campeón 
del Imperio levantó su alabarda en gesto 
desafiador ante el majestuoso Duque, 
aún a costa de empalarse en la resplan- 
deciente lanza del bretoniano. Levantan- 
do la figura empalada por los aires, el 
Hipogrifo del Duque aprovechó para 
partirlo en pedazos. Desmoralizados por 
la facilidad con la que el campeón había 
caído, la compañía libre dio media vuelta 
y huyó de la terrorífica criatura, mientras 
que los alabarderos se mantuvieron en 
su posición. 





dirigiéndose hacia los Caballeros Noveles. 


Fritz se dejó caer dentro del tanque al 
acercarse a los caballeros. El hedor a 


| Maestro Ingeniero Fritz abrió la 
E escotilla y sacó la cabeza con cuidado 
para evaluar los daños externos. Tenía 
todos los pelos de punta y la cara negra 
debido al relámpago mágico. Echando 
una cautelosa ojeada al metal requemado 
y ennegrecido, quedó satisfecho al 
comprobar que el Conquistador no había 
sufrido demasiado. Lanzó un grito al 
conductor y el tanque de vapor giró 

pelos quemados llenaba el interior 

del Conquistador, pero tanto Fritz 


sobre sí mismo para encararse hacia el 
combate entre los alabarderos y los Caba- 
lleros Noveles. El vapor se escapaba por 
las brechas de la caldera y el Conquis- 
tador maniobró alejándose del combate. 
“¡Ahora, hacia delante!”, gritó Fritz, y el 
tanque de vapor empezó a avanzar 

como el joven aprendiz que controlaba 
el mecanismo de conducción ignoraron 
el hedor al mirar hacia delante con 
expectación. El tanque de vapor se 
abalanzó contra los caballeros con una 
fuerza tal, que destrozó sus armaduras 
bajo el inmenso casco como si fueran de 
papel. Los caballos relincharon y los 
jinetes gritaron de miedo cuando el 
Conquistador empezó a aplastarlos 


tirándolos por el suelo para, acto 
seguido, arrollarlos. 
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TURNO 3 IMPERIO 


Pieter, todavía desconcertado por la ma- 
gia que los bretonianos habían conjura- 
do, contempló el campo de batalla in- 
tentando discernir el curso de la lucha. 
Delante de él, los jóvenes Herreruelos, 
que seguían huyendo, pasaban junto a 
las silenciosas filas de esqueletos que 
marchaban por detrás del frente impe- 
rial. En el flanco izquierdo, Pieter escu- 
chó a un sacerdote guerrero exhortando 
a los lanceros, quienes, junto a la com- 
pañía libre que los acompañaba, 
marcharon hacia el vistoso regimiento de 
Caballeros del Grial que acababa de 
aparecer de entre los árboles. 


Delante de los artilleros, el regimiento 
de arcabuceros acompañado por el 
hechicero de la corte del Conde Elector 
empezó a descender por la colina sin 
dejar de mirar con inquietud hacia su 
derecha. Como no entendía por qué, 
Pieter siguió la dirección de su mirada 
hasta que vio una gran formación de 
Caballeros Andantes pasando al galope 
junto a la torre de vigía sin que nadie se 
lo impidiera. Siguiendo las órdenes del 
maestro artillero, Fritz ayudó a girar el 
cañón para encararse hacia la nueva 
amenaza. Al encenderse la mecha, rezó a 
Sigmar para que esta vez no se apagara. 
Con una tremenda explosión de ruido y 


humo, la bala del cañón voló por los 
aires y botó entre las filas de los caballe- 





ros acabando con sus caballos. Cayeron 
muchos de los caballeros y sus compa- 
ñeros juraron vengarlos mientras 
seguían atacando el debilitado flanco 
del Imperio. 


Por el rabillo del ojo, Pieter observó al 
hechicero de la corte levantar el bastón 
por encima de la cabeza. Este empezó a 
brillar débilmente, pero su magia pa- 
reció disiparse, suprimida antes de que 
hubiera podido acabar de pronunciar su 
hechizo. Una expresión de frustración 
creciente cruzó la cara del mago. 


Mientras tanto, el combate que estaba 
librándose en el centro del campo 
aumentó de intensidad. Adelantándose 

a su fiel portaestandarte de batalla, el 
Conde Elector blandió su brillante hoja 
en una serie de arcos mortales y atravesó 
la armadura del Paladín Michel sin ape- 
nas esfuerzo. El Paladín cayó pesadamen- 
te de su caballo, completamente atur- 
dido. Los demás Caballeros Noveles, 
golpeando con furia desde los resoplan- 
tes caballos de guerra, atravesaron a 
varios de los alabarderos. 


Pieter observó preocupado cómo el 
enemigo destrozaba a los alabarderos. 
La fiera montura del bretoniano agarró a 
otro alabardero con sus malvadas garras 
antes de partir en dos al desafortunado 
soldado con su colosal pico ganchudo. 





TURNO 3 BRETONIA 


l sargento de los hombres de armas, 
E con la cara escaldada y llena de 
ampollas, gritó a los soldados que le 
quedaban que se agruparan. Estos 
respondieron inmediatamente a la 
orden dando media vuelta para enfren- 
tarse de nuevo a las fuerzas del Imperio. 
La cara del sargento se oscureció al ver 
los cuerpos de sus hombres amontona- 
dos en medio del campo de batalla. 

Vio a los nobles Caballeros del Grial 
galopando por la hierba hacia la inmen- 
sa bestia mecánica, levantando grandes 
trozos de hierba a su paso con las patas 
de sus resoplantes caballos. 


Isabella cerró los ojos y dejó que el 
poder premonitorio se apoderara de 
ella. En su estado de trance tuvo una 
visión del Duque de Montforte desafian- 
do al General del Imperio, instando al 
enemigo a enfrentarse a él en combate 
singular. El Conde Elector aceptaba con 
severidad y daba un paso al frente con la 
cara llena de una rabia que apenas logra- 
ba controlar. Entonces se abalanzaba 
hacia delante realizando una finta a la 
izquierda con su brillante espada antes 
de cortar la garganta del Duque. Una 
línea roja se dibujaba en el cuello del 
Duque y este caía al suelo sin vida. 
Isabella abrió los ojos, aturdida. Mirando 
a través del campo de batalla, escuchó el 
resonante desafío del Duque y vio que el 
Conde Elector se acercaba para 
enfrentarse a él. ¡Su visión estaba ocur- 
riendo de verdad! Isabella se llevó rápi- 
damente una mano a la sien para proyec- 
tar su voz en la mente del Duque. 


El odiado enemigo del Duque saltó 

hacia delante a gran velocidad blandien- 
do su fulgurante espada como si esta no 
pesara nada. La rapidez del ataque tomó 











Con la batalla en un punto álgido, la Doncella Isabella invoca sus poderes mágicos. 


al Duque por sorpresa. Una voz penetró 
de repente en su mente, una voz que 
reconoció como la de Isabella, la Dama 
del Grial. Sabía que debía hacer caso de 
su advertencia y la llevó a cabo al instan- 
te. Ignorando el golpe dirigido hacia su 
derecha, levantó el escudo a la altura 
del cuello y, tal como Isabella había 
predicho, el Conde Elector realizó una 
finta y dirigió el ataque contra su gar- 
ganta. El golpe rebotó en el escudo sin 
causar daño, aunque el Duque fue der- 
ribado de la silla debido a la fuerza del 
impacto. El Hipogrifo atacó con sus 
enormes garras y rasgó con malicia el 
hombro del Conde Elector. La armadura 
se encorvó por el golpe y la pieza del 
hombro se partió por la mitad con un 
chirrido metálico. El Conde Elector hizo 


a. 








una mueca de dolor, pero se mantuvo 
firme, aunque sangrando profusamente 
por la herida. 


Mientras, en medio del campo de batalla, 
la valiente Dama Abigail que acompañaba 
a los jóvenes Caballeros Noveles golpea- 
ba a los alabarderos con su fina espada. 
Los temerarios caballeros avanzaban para 
alcanzar al portaestandarte imperial, que 
estaba rodeado. El héroe del Imperio 
luchó bien, haciendo girar frenéticamente 
la espada a su alrededor en grandes arcos 
cegadores, bloqueando los ataques con 
una habilidad consumada. El Duque 
admiró su habilidad con la espada y con- 
minó en silencio a los Caballeros Noveles 
a que siguieran luchando, ya que sabía 
que, si el portaestandarte de batalla caía, 
los alabarderos perderían empuje. 


a. 





7 


La unidad imperial mantiene su posición cuand 


ieter echó una ojeada al campo de 

batalla mientras se esforzaba por 
meter otra bala de cañón en el humeante 
agujero. Aun siendo inexperto, sabía que 
la victoria o la derrota pendía de un hilo. 
En el flanco izquierdo vio a los lanceros, 
acompañados por Duthor, el sacerdote 
guerrero, empezar a correr para inter- 
ceptar a los Caballeros del Grial mientras 
cargaban por el campo de batalla. Los 
sorprendidos caballeros giraron para 
afrontar el inesperado ataque 


Mientras la neblina seguía enroscándose 
a sus pies, Pieter se inclinó para girar 
otra vez el cañón hacia los Caballeros 
Andantes. Empujó con toda su fuerza, 
pero el cañón no cedía. Los tres artille- 


cc 
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Con un giro salvaje, el Hipogrifo t 
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TURNO 4 IMPERIO 


> 0 sd : úl 
o los Caballeros del Grial deciden huir. 





ros se pusieron a empujar, pero no con- 
siguieron moverlo ni un centímetro. 
“¡Brujería!”, dijo el maestro artillero dis- 
gustado. Mientras pronunciaba estas pal- 
abras, Pieter vio que los batidores saca- 
ban los arcos para disparar a los 
Caballeros Andantes. Varias cuerdas de 
los arcos se rompieron de repente, lo 
que dejó a los arqueros mirando sus 
armas con cara de asombro. Las pocas 
flechas que salieron despedidas rebo- 
taron sobre la armadura de los 
caballeros sin causar daño. 


En medio del campo de batalla, Pieter pu- 
do ver el tanque de vapor sacando humo 
al desplazarse a trompicones hacia atrás 
deshaciéndose de los caballeros que ha- 








bía arrollado antes. Luego, con un silbido 
estridente, el tanque cambió de marcha 
para volver a arrollar las apretadas filas de 
los caballeros y aplastar a más de ellos 
bajo su peso. También observó cómo la 
compañía libre se sobreponía al miedo 
para cargar otra vez contra el general ene- 
migo montado en el Hipogrifo. 


En el centro, los alabarderos luchaban 
contra sus adversarios montados, inspi- 
rados por el gran coraje que había de- 
mostrado el héroe del Imperio, que 
había dejado inconsciente a otro caba- 
llero con un golpe de su estandarte. 


“¡Sigmar, guíame!”, gritó Duthor mien- 
tras corría hacia los Caballeros del Grial 
con su pesado martillo fuertemente 
sostenido en alto. Hizo voltear el marti- 
llo por los aires mientras se acercaba y lo 
lanzó sobre uno de los resplandecientes 
caballeros. Este apenas consiguió deten- 
er un golpe tan potente y su escudo 
quedó abollado. Los lanceros atacaron 
por el flanco de los caballeros haciéndo- 
los perder el equilibrio. Los caballos se 
encabritaron debido al inesperado ata- 
que y sus jinetes se vieron obligados a 
retroceder. Los Caballeros del Grial se 
retiraron del combate haciendo girar sus 
caballos mientras los lanceros per- 
manecían en su posición burlándose de 
los caballeros que huían. 


Pieter tuvo que contener el aliento cuan- 
do su señor, el Conde Elector, esquivó 
las garras del Hipogrifo. Incluso desde la 
distancia a la que se encontraba, Pieter 
advirtió que el Conde se encogía de 
dolor, ya que del hombro herido manaba 
abundante sangre. A pesar de todo, 
atacó con su espada al Duque con una 
velocidad sobrehumana. No obstante, en 
el último momento brilló una luz y su 
espada rebotó contra algún escudo pro- 
tector oculto. El Conde Elector atacó de 
nuevo ferozmente y su golpe fue desvia- 
do otra vez por un destello de luz. El 
Duque apartó de un golpe la espada del 
Conde Elector con la parte plana de su 
hoja y luego se lanzó a fondo en un 
ataque letal. La espada perforó la 
ornamentada armadura del Conde Elec- 
tor. Pieter se quedó boquiabierto al con- 
templar el golpe. Antes de que el general 
del Imperio cayera al suelo, el Hipogrifo 
se inclinó hacia delante y lo agarró con 
su inmenso pico. Con un malévolo giro, 
el Conde Elector fue lanzado por los 
aires como un muñeco de trapo y cayó 
pesadamente al suelo. 


Dominados por la furia, los alabarderos 
avanzaron decididos a no permitir que 
se profanara el cuerpo de su señor. Ante 
el creciente número de enemigos, el 
Hipogrifo dejó caer su ensangrentado 
trofeo y saltó fuera del alcance de sus 
atacantes con un graznido estremecedor. 
La compañía libre siguió avanzando para 
abalanzarse, gritando, contra la bestia. 





TURNO 4 BRETONIA 


Los Caballeros Andantes no demuestran tener ningún miedo al cargar contra la Compañía Maldita 


| Duque de Montforte hizo dar media 
E vuelta a su Hipogrifo para enfrentar- 
se a la chusma que lo perseguía, que 
frenó su ataque ante la mirada expectan- 
te de la enorme bestia. Envainando su 
ensangrentada espada, el Duque cogió 
de nuevo su lanza de caballería y, al cer- 
rar los dedos sobre el mango de tan 
poderosa arma, el poder que corría por 
su guantelete le produjo un cosquilleo. 
A través del campo de batalla vio a los 
Caballeros del Grial hacer girar sus 
caballos para realizar una carga. Entre 
los árboles, detrás de los caballeros, ape- 
nas podía divisarse la figura de la Dama 
Isabella, mientras la neblina se enrosca- 
ba a su alrededor. 


En el cielo empezaron a escucharse de 
nuevo ominosos truenos. El Duque de 
Montforte levantó la vista hacia arriba al 
mismo tiempo que se abría una gran bre- 
cha y caía un relámpago. El rayo eléctrico 
trazó un arco hasta el cañón situado sobre 
la colina, pero, justo cuando estaba a 
punto de impactar, una tenue esfera azul 
se materializó alrededor de la máquina de 
guerra y los artilleros. El rayo golpeó la 
parte superior de la bola de luz brillante y 
sobrenatural y la electricidad se dispersó 
por su superficie chisporroteando hasta 
tomar tierra en la colina sin haber causa- 
do daños. La esfera brillante se desvaneció 
y dejó a los artilleros mirando a todos 
lados con expresión atónita. 


En el centro del campo de batalla, el 
Duque obervó que el resto de los 
valerosos Caballeros Noveles luchaban 
contra un número abrumadoramente 
superior de alabarderos intentando pro- 
teger a la Dama Abigail. Muchos de ellos 
se encontraban desperdigados y maltre- 
chos por el suelo, aplastados por el peso 
de la máquina infernal del Imperio. 
Montforte lanzó un grito de rabia al ver 
cómo el último caballero era despeda- 
zado y los soldados imperiales, sedientos 


de sangre, se volvían hacia la Dama. 
Aunque esta luchó con valentía, Abigail 
cayó bajo una lluvia de golpes. 


Al avistar a los repulsivos No muertos de- 
lante de ellos, los Caballeros Andantes 
inclinaron las lanzas y cargaron. Mientras 
se acercaban, pudieron ver que había 
esqueletos de todas las formas y tamaños 
y solo unos pocos eran del todo huma- 
nos. Las lanzas de los Caballeros Andan- 
tes se estrellaron contra las filas de los 
No muertos partiendo los huesos con 
sus lanzas y aplastando cráneos bajo las 
patas de sus monturas. Una figura de 
ojos fulgurantes y llenos de odio, visibles 
en el interior de su antiguo yelmo, con- 
traatacó con la oscura hoja de su arma 
que, al lanzarse hacia delante, atravesó a 








uno de los caballeros haciéndolo caer 
del caballo. Llenos de horror, sus com- 
pañeros contemplaron cómo la carne se 
le podría y se le desprendía del cuerpo 
hasta que se convirtió en un simple 
esqueleto. El cadáver sin vida se giró 
contra sus antiguos camaradas, que 
salieron corriendo alejándose de la 
criatura muerta viviente. 


Siempre que Richter Kreugar o cual- 
quier miembro de la Compañía 
Maldita mata a un enemigo con una 
única Herida en su perfil, se añade 
un Esqueleto extra a la Compañía 
Maldita. ¡Así que, cuantos más ene- 
migos mate, más grande se hace la 
Compañía Maldita! 














TURNO 5 IMPERIO 


a cara ennegrecida del Maestro Inge- 
lao Fritz apareció otra vez por la 
escotilla del Conquistador examinando 
con orgullo la devastación que el tanque 
de vapor había provocado entre los 
caballeros enemigos. Observando el 
campo de batalla, se alegró de ver que 
los bretonianos lo estaban pasando bas- 
tante mal. A su izquierda observó varios 
hombres de armas correr hacia su 
tanque de vapor, pero decidió ignorar- 
los. Viendo al general enemigo delante 
de él, Fritz pensó que debería ajustarle 
las cuentas por la muerte del Conde 
Elector. Se dejó caer dentro del tanque 
de vapor y empezó a preparar el cañón. 


En el flanco izquierdo, el guerrero sacer- 
dote Duthor ordenó a los soldados se- 
guir avanzando con firmeza hacia los 
Caballeros del Grial, que ya se prepara- 
ban para la carga. “No temáis -gritó el 
sacerdote guerrero-. ¡Sigmar nos prote- 
gerá!”. Duthor movió los labios rápida- 
mente mientras rezaba un pequeño cán- 
tico y del amuleto que colgaba de su 
cuello empezó a emanar un tenue brillo. 


Pieter empujó el cañón, que ahora giró 
perfectamente. Estaba realmente tenso a 
causa de los poderes arcanos que había 
presenciado aquel día. Un anillo de hier- 
ba ennegrecida rodeaba al cañón y a los 
artilleros como recuerdo de las energías 
mágicas que acababan de presenciar. 
Sacudió la cabeza y ayudó a manejar el 
cañón para apuntar al general enemigo 
que montaba la bestia chirriante. 


Los jóvenes herreruelos pasaron al galo- 
pe cerca de los artilleros mientras el 
campeón cargaba su arcabuz de repeti- 
ción. Por debajo del cañón, los arcabu- 
ceros, tras reagruparse, se unieron a 

los herreruelos para disparar al soli- 
tario escudero que avanzaba al 
galope detrás de los Caballeros 
Andanta Con un estridente retum- 
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bar de disparos, el escudero fue derriba- 
do del caballo; innumerables balas de 
plomo le habían impactado en su 
desprotegido pecho. 


Pieter contuvo el aliento al encender la 
mecha del cañón temiendo que, en 
cualquier momento, algún poder mágico 
causara el desastre. Con las manos en las 
orejas, Pieter respiró de nuevo al oír el 
estruendoso disparo del cañón en medio 
de una gran bocanada de humo. La bola 
del cañón cruzó el aire silbando con 
fuerza y pasó por encima del Duque bre- 
toniano haciendo que el Hipogrifo 
agachara la cabeza con un chilli- 
do. La bala acabó por empotrar- 
se contra los árboles rompiendo 
=, Varias ramas. 





El Maestro Ingeniero Fritz lanzó una 
maldición. La neblina se había levan- 
tado de nuevo alrededor del tanque de 
vapor y no podía ver nada. La niebla 
flotaba en torno al Conquistador filtrán- 
dose por entre las rendijas de obser- 
vación como si fuera una criatura 
viviente y haciendo que Fritz se 
estremeciera de pies a cabeza. 


Pieter miró con una mezcla de horror y 
fascinación a la legión de No muertos. 
La figura que los dirigía estaba abriendo 
una brecha entre los caballeros cortando 
sus armaduras a pedazos como si no 
existieran. Por cada esqueleto que los 
experimentados y audaces caballeros 
destruían, uno nuevo aparecía en su 
lugar. Incapaces de hacer frente a la idea 
de tener que luchar contra sus antiguos 
compañeros horriblemente transforma- 
dos, los caballeros dieron media vuelta y 
huyeron del combate. 
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TURNO 5 BRETONIA 


ecuperando parte de su compostura 
écmina, los Caballeros Andantes 
hicieron girar bruscamente sus caballos 
para enfrentarse a los No muertos que 
los estaban atacando sin cesar. 


En la zona boscosa del flanco derecho del 
ejército bretoniano, la Dama Isabella 
observó con los ojos muy abiertos cómo 
los Caballeros del Grial caían con fuerza 
sobre las apretadas filas de los lanceros. 
Los plebeyos situados al lado de los lan- 
ceros contraatacaron por el flanco y der- 
ribaron a un noble de su silla mientras 
los caballeros empalaban a los despro- 
tegidos lanceros y varios de ellos caían 
bajo las lanzas de los expertos guerreros 
y de las relampagueantes patas de sus 
caballos de guerra. Con una mano sobre 
la sien, Isabella se concentró mental- 
mente. El brillo que rodeaba el amuleto 
del sacerdote guerrero se desvaneció y 
este se lo quedó mirando sorprendido. 
Un instante más tarde, una lanza le atrav- 
esó el pecho y murió antes de que su 
cuerpo tocara el suelo. 


El Duque de Montforte bramó su grito 
de batalla y dirigió el Hipogrifo hacia 
delante. La terrorífica bestia se elevó por 
los aires y planeó un momento antes de 
caer sobre el tanque de vapor, que esta- 
ba parcialmente oscurecido por la niebla 
de la Dama. Cuando la colosal criatura 
se posó frente al ingenio mecánico, la 
resplandeciente lanza del Duque golpeó 
la proa metálica con una fuerza impre- 


sionanteque dobló el metal gracias a su 
poder sobrenatural. Las poderosas extre- 
midades delanteras del Hipogrifo ras- 
garon el tanque de vapor abriendo un 
agujero entre las grandes placas de hier- 
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ro con un odioso chirrido metálico. Las 
garras atravesaron varios tubos vitales 
para el funcionamiento de la máquina 
que, casi destrozada, empezó a emitir 
vapor por todos los agujeros. 
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TURNO 6 IMPERIO 


E l vapor inundó la cabina del Con- 
quistador silbando con fuerza mien- 
tras los pitidos de alarma sonaban ensor- 
decedores en el espacio cerrado. 
Subiendo a la torreta, Fritz abrió la es- 
cotilla con los ojos escocidos. Respi- 
rando ávidamente el aire fresco, se topó 
cara a cara con el pico del cruel Hipogri- 
fo, que se lo miró con cara de hambre. 


“¡Tira para atrás!”, gritó Fritz, y el tanque 
de vapor se alejó del monstruo dando 
erráticos trompicones. Fritz levantó y 
apuntó su pistola de repetición contra la 
enorme criatura alada, pero, antes de 
que pudiera apretar el gatillo, un ten- 
táculo neblinoso se alzó del suelo y se 
enrolló alrededor del cañón de la pis- 
tola. Fritz apretó el gatillo, iclic!, pero no 
ocurrió nada. Continuó apretando el 
gatillo frenéticamente, pero siguió sin 
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funcionar. Al final, consiguió liberar 

el arma de las espirales de niebla y se 
metió de nuevo en el interior humeante 
del Conquistador con el corazón latién- 
dole a un ritmo endiablado. 


Los herreruelos galoparon hacia el gene- 
ral enemigo, que se encontraba en el 
centro del campo de batalla, y desenfun- 
daron sus pistolas. Dispararon contra el 
Duque en el mismo momento en que 
numerosas flechas salían despedidas de 
los arcos largos de los batidores, tam- 
bién dirigidas contra el noble bretonia- 
no. El Hipogrifo agitó su cabeza irritado, 
como si le molestaran las moscas. 


El regimiento de alabarderos, que se en- 
contraba en el centro del campo de bata- 
lla, se situó ante el general enemigo, igual 


que la compañía libre que le acompañaba. 


El General Bretoniano se sitúa en actitud desafiante ante la ira del Imperio. 
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El maestro artillero encendió la mecha 
del cañón y Pieter se volvió a poner las 
manos en los oídos. La mecha se quemó 
en su totalidad, pero no ocurrió nada. Al 
final, dejó caer los brazos. Miró al maes- 
tro artillero y se encogió de hombros. 


Una extraña luz verdosa salió del cayado 
del hechicero, tras conseguir por fin 
atravesar las defensas arcanas breto- 
nianas, y se escabulló por el campo de 
batalla hacia los abrumados Caballeros 
Andantes evitando a los esqueletos para 
acabar rodeando las patas de los caballos 
de guerra. Los caballos levantaron las 
orejas y miraron hacia todos los lados, 
confundidos. 


Pieter miró hacia el flanco derecho, 
donde la legión esquelética cargaba con- 
tra los Caballeros Andantes mientras sus 
mandíbulas descarnadas vociferaban 
silenciosos y antiguos gritos de batalla. 
Dio gracias a que la legión de muertos 
luchara junto al Imperio. 


Pieter observó atónito cómo los esque- 
letos abrían una brecha entre los caba- 
lleros y los partían a trozos uno tras 
otro. Incapaces de aguantar el ataque 
de los no muertos, los caballeros dieron 
otra vez media vuelta y huyeron del 
campo de batalla. 


Cuantos más Puntos de Estructura 
pierda el Tanque de Vapor, menos 
dados podrá tirar para conseguir PV. 
De esta manera, cuanto más daño 


recibe, menos acciones puede llevar 
a cabo y es más probable que fun- 
cione mal. 








TURNO 6 BRETONIA 





sabella examinó el campo de batalla 
¡Es se sumió en la desesperación. 

Aquel día todo parecía perdido para 
Bretonia y su querida hermana, la Dama 
Abigail, había sido eliminada por la 
chusma imperial. Con los ojos inun- 
dados de lágrimas, alzó el brillante cáliz 
hasta sus labios y bebió un largo trago 
del líquido resplandeciente. La energía 
mágica le corrió por el cuerpo al ingerir 
el líquido mágico. 


Isabella observó los combates que aún 
continuaban librándose con fiereza. 
Contempló desesperada a varios 
Caballeros del Grial que, tras ser 
golpeados por los lanceros, caían al 
suelo con la armadura perforada. 
Llamando a retirada, los caballeros 
empezaron a apartar sus caballos del 
enemigo. Horrorizada, Isabella vio cómo 
la compañía libre de mercenarios se 
abalanzaba contra los majestuosos y 
augustos caballeros. Las tropas mal 
vestidas y rústicas del Imperio los 
derribaron de las sillas y, cayendo sobre 
ellos en.un número abrumador, los 
mataron a todos sin excepción. 


Más allá, los hombres de armas cargaron 
contra el flanco del destartalado tanque 
de vapor con sus alabardas en alto. 
Isabella concentró su espíritu sobre 
ellos, ayudada por el poder del cáliz, y 
guió sus golpes de armas para que 
alcanzaran su objetivo. Cuando volvió a 
su cuerpo y abrió los ojos, vio el tanque 
escorado a un lado, con un agujero 


atravesando la caldera de la parte trasera 
de la máquina. El vapor salía por todos 
los lados de la máquina destruida. 


El Duque retiró al Hipogrifo del tanque 
de vapor y la criatura avanzó de nuevo a 
saltos contra los alabarderos. Se abalan- 
zÓ contra sus apretadas filas y, de una 
vez por todas, el Duque de Montforte 
atravesó con la lanza el cuerpo del 
portaestandarte de batalla. El Hipogrifo 


- 


RA 


atacó a los alabarderos arrancando 
extremidades y aplastando hombres 
contra el suelo. 


El Duque estaba completamente seguro 
de que había perdido la batalla. Había 
matado a su enemigo, el Conde Elector 
de Talabheim, pero los soldados de su 
propio ejército, los altivos Caballeros de 
Bretonia, se habían dispersado o yacían 
sobre el campo de batalla. 
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Guiados por la Dama del Lago, los Hombres de Armas se preparan para la carga. 








rl Bueno, ha salido todo 
A UN POCO raro... 





Tengo que admitir que 
me ha impresionado 
cómo el ejército del 
Imperio resistía la 
carga de los Bretonia- 
nos — fue tal y como yo 
quería. ¡Pero aún me 
impresionaron más las 
trágicas tiradas de dado de Alessio! 


Anthony Reynolds 


La partida estuvo mucho más igualada 
de lo que indican los Puntos de Victoria; 
ha habido algunos momentos en los que 
podría haber acabado con la victoria de 
cualquiera de los dos. Todo parecía ir 
mal cuando los Lobos Blancos se 
largaron dejando el flanco derecho total- 
mente desprotegido y, si la Companñía 





INFORME DE BATALLA: EL INGENIO ACORAZADO 


¡MACHACADLOS A TODOS! 


Maldita no hubiera marchado hacia allí 
para cubrir el hueco, los Caballeros 
Andantes podrían haberme destrozado 
el flanco tranquilamente. 


La incapacidad de Alessio de acabar con 
el Portaestandarte de Batalla del Imperio 
fue otro punto que decantó la batalla a 
mi favor. Si hubiera muerto, los bretonia- 
nos probablemente habrían destruido el 
centro de mi ejército y las fuerzas impe- 
riales habrían entrado en una dimensión 
de dolor absoluto. Y Alessio se divirtió lo 
suyo al acabar eliminando al resistente 
héroe con el Duque en el último turno. 


El Tanque de Vapor es un pedazo de 
máquina de guerra que representa una 
amenaza absoluta, pues es capaz de der- 
ribar las unidades enemigas y hacerlas 
desaparecer del mapa con la misma facil- 








idad. Sin embargo, no es 

ni mucho menos invulnerable, ya que 
pierde efectividad rápidamente a medida 
que recibe daños. El poder sobrevivir a 
la partida con un solo Punto de Estructu- 
ra fue una recompensa adicional. 


Cuando la Compañía Maldita llegó a 
entrar en combate demostró ser un ene- 
migo realmente muy peligroso y con- 
siguió terminar la partida con casi 

el mismo número de miniaturas que 
tenía al principio gracias a sus reglas 
especiales. ¡Ay...! 

En conjunto, una partida espectacular 
llena de momentos la mar de divertidos 
(bueno, vale, quizá tendría que decir la 
mar de frustrantes para Alessio). 


o 





¡LA DAMA NOS HA ABADONADO! 


¡Aargh! Cómo me ha 
dolido... Pero lo peor 
ha sido dejar el Tan- 
que de Vapor a solo 
un Punto de Estructu- 
ra de ser destruido. 
Un punto de daño 
más y el tanque habría 
caído... Bueno, es 
igual; no pudo ser. 


Alessio Cavatore 





La partida empezó muy mal para mí 
cuando esa bala de cañón muy bien diri- 
gida mató a cuatro Caballeros de una 
unidad de doce, lo justo para tener que 
hacer un chequeo de pánico que fallé 
directamente. Y así desapareció mi 
unidad más grande de Caballeros, junto 


Imperio: 
Bretonia: 
Diferencia de puntos: 









ba recuperarse... 


de la capucha. 
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PUNTOS DE VICTORIA 


VICTORIA DECISIVA IMPERIAL 


El Emisario Oscuro contempló el campo de batalla con satis- 
facción, pues sabía que aquel día había servido muy bien a su 
Oscuro Señor. Observó intrigado cómo los extraños No muer- 
tos de la Compañía Maldita se alejaban del campo de batalla al 
acabar la lucha. El Emisario Oscuro creyó haber visto al líder 

encoger sus esqueléticos hombros como decepcionado cuando los 
bretonianos acabaron por huir de ellos. Qué interesante, pensó. 


El ejército bretoniano se había visto gravemente mermado por 
el encuentro, tanto que estaba claro que no podría realizar el 
viaje hasta Albión. Y, para acabar, el General del Imperio tar- 


daría meses en recuperarse de las graves heridas, si es que logra- 


Alejándose de la escena de devastación que se mostraba a sus 
pies, el Emisario Oscuro se adentró en la creciente oscuridad 
con una sonrisa en los labios bien escondida bajo las sombras 


con mi Portaestandarte de Batalla y el 
Pabellón de la Dama. Un golpe de 500 
puntos que me obligó a empezar la parti- 
da con una quinta parte de mi ejército 
menos. ¡Vaya una bendición! 


Después de eso, tomé una serie de deci- 
siones estratégicas no muy afortunadas 
(como la carga fallida de los Caballeros 
del Grial contra el Tanque de Vapor) ayu- 
dadas por una pésima mala suerte como 
no había visto desde hacía mucho tiempo. 
Solo hubo un momento en el que pude 
haber cambiado el rumbo de la partida: 
cuando mis Caballeros Noveles y el 
Duque cargaron contra la unidad enemiga 
que contenía el General y el Portaestan- 
darte de Batalla. Si hubiera derribado al 
Portaestandarte, el ene- 
migo habría dejado de 
ser tozudo y el haber 
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cado un montón de Puntos de Victoria. 
Además de eso, si hubiera conseguido 

abrir brecha en las líneas más débiles del 
enemigo, como los arcabuceros y el 

cañón, también habría significado un 

golpe bastante fuerte para las fuerzas del | 
Imperio. Y para conseguir todo eso solo 


puesto en fuga a la unidad habría signifi- 


necesitaba acabar con el Portaestandarte 
de Batalla. Conseguí herirlo con el caballo 
del Paladín (lógicamente porque, como 
todo el mundo sabe, las monturas siem- 
pre son mejores que los jinetes) y, cuando 
la lanza del Paladín lo golpeó con una 
Fuerza de 6, lo habría matado con solo 
sacar un dos o más. Mi error fue decir en 
voz alta: “¡Cualquier cosa menos un 
uno!”. Grandísima tontería; ya debería 
saber que en estos casos eso es lo último 
que hay que decir... 
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Rechinindole los dientes, Alessio aún logra sonreír a la cámara. 
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Su peso justo fue: 
¡Enhorabuena Jesús! | a a 


El Peso Justo de la caja es 2.752 gramos. 


Hubo otro participante que se acerco mucho más que Jesus Gomez pero deltectamos que habia 
votado más de una vez por lo tanto su voto fue descalificado. Para los curiosos aquí está la sta 
dotolada del contenido de la caja 
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Ejército del Imperio 27.000 pts./162,27 € Ejército de Orcos y Goblins 32.000 pts./192,32 € 
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Este ejército está compuesto Ix Regimiento Este ejército está compuesto Ix Katapulta Lanzagoblinz 

or: Imperial por: Ix Regimiento de Goblins 
Ix Gran Maestre del Imperio TN Ix Kaudillo Orco Negro 2x Regimientos de Goblins 
Ix Ingeniero Imperial 2x Cañones/ Morteros MOTE TMO do Nocturnos 
Ix Regimiento de Tropas del Imperiales TS MO 3x Goblins Fanáticos 
Imperio Ix Portaestandarte (edición Ix Lanzapiedroz Goblin Ix Portaestandarte (edición 
2x Regimientos de Caballeros especial) Ix Regimiento de Jinetes de especial) 


del Imperio Lobo Goblin 


ARARÁ COP 
A 2.695 pts. 


Maestros de la Espada de Hocth (3) 1495 pts./8.99 € 
Grupo de Mando Maestros de la Espada (3) 1695 pts./10,19 € 





Lanceros Altos Elfos 3795 pts./2281 € 





Todas las miniaturas requieren de montaje y pintado. Estandartes no incluidos. Las miniaturas se muestran entre el 40% y el 75% de su tamaño original. 
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Ejército Tiránido 32. 000 NENAEYA i € Ejército de la Guardia Imperial 29.500 pts./177,30 € 
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Este ejército está compuesto por: —1xTirano de Enjambre Este ejército está compuesto A Catachán 
1x Progenie Genestealer 1x Cárnifex 1x Coronel Manohierro Straken 3x Ogretes 

1x Progenie de Guerreros 1x Zoántropo 1x Teniente de Catachán 1x Sentinel de Catachán 
Tiránidos 6x Gárgolas 1x Tanque de Batalla Leman Russ 

2x Progenies Biomórficas de 1x Líctor 1x Chimera 

Gantes 1x Biovoro 40x Tropas de Jungla de Catachán 


Ejército de los Marines Espaciales 26.000 pts./156,26 € 


Este ejército está compuesto por: —1x Land Raider 

1x Escuadra Táctica 1x Land Speeder 

1x Capellán Marine Espacial 1x Dreadnought 

1x Escuadra de Devastadores 1x Escuadra de Exterminadores 





Todas las miniaturas requieren de montaje y pintado. Estandartes no incluidos. Las miniaturas se muestran entre el 40% y el 75% de su tamaño original. 











CODEX TAU ARMADURA XVB8 "CRISIS" : Y 
1.995pts./11,99 € 2.295 pts./13,79 € pel - 
Este libro contiene La Armadura de e 
información de Combate XV8 “Crisis” 
trasfondo, conse- es un magnífico ejem- 
ios e ideas de pin- «| plo de la tecnología tau. 
tura y modelismo A Incorpora una miríada 
y las reglas com- de sistemas integrados 
us DAS DRA que permiten a los 
de A Guerreros de la Casta 
pi oO del Fuego combatir con 
de E pis de] ES mortífera eficiencia. 
mente avanzados 


Tau y sus salvajes 
aliados Kroot. 
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Diseñado por Jes Goodwin 
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La caja del Cabezamartillo incluye las opcio- 
nes de Cañón lónico y Acelerador Lineal. 







> r 
Y E | j TANQUE CABEZAMARTILLO 5.495 pts./33,03 € 


2 4 
<< AR El Tanque Cabezamartillo es el tanque de batalla principal del ejército Tau. 
MA La mayor parte del espacio interior está ocupado por los capacitadores de 
sus armas, lo que convierte al Cabezamartillo en uno de los tanques más 
poderosos del universo de Warhammer 40,000. 


Diseñado por Tim Adcock, Alan Perry y Mark Harrison 





TRANSPORTE MANTA 
RAYA 


4.495 pts./27,02 € 


El transporte de tropas Manta Raya 
es el caballo de batalla de las fuer- 
zas de tierra tau. Es capaz de 
transportar a doce guerreros. 


gs» 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 





Diseñado por Tim Adcock, 
Alan Perry y Mark Harrison 
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CASTA DEL FUEGO TAU 3.795 Pts./22,80 € 


Cautelosos pero eficientes, poseen una excelente potencia de fuego. Los Guerreros de la Casta del Fuego son omnipresentes 
en los ejércitos tau. Esta caja contiene doce Guerreros de la Casta del Fuego y dos drones. 


Diseñados por Alan Perry y Michael Perry (drones diseñados por Tim Adcock) 
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ESCUADRA CARNÍVORA KROOT 3.795 pts./22,80 € 


La fuerza y el salvajismo de las escuadras de Carnivoros Kroot hacen que sean especial- 
mente adecuadas para su función como tropas de asalto dentro del ejército tau. Esta caja 
contiene dieciséis Guerreros Kroot. 


Diseñados por Brian Nelson 


FUERZA DE COMBATE TAU 


La caja de la Fuerza de Combate Tau contiene las tropas básicas que deben formar 
cualquier ejército tau. La terrible movilidad y potencia de fuego de las Armaduras 
de Combate XV8 “Crisis” es apoyada por el alcance y la flexibilidad operativa de 
los bien armados Guerreros de la Casta del Fuego, mientras que los drones de 
combate descubren las posiciones enemigas y los violentos Kroot ocupan las posi- 
ciones fortificadas del enemigo con sus salvajes asaltos. 


La caja de la Fuerza de Combate Tau contiene 12 Guerreros de la Casta del 
Fuego, 12 Guerreros Kroot, 3 Armaduras de Combate XV8 “Crisis”, 10 drones de 
combate y 1 matriz de árboles de jungla. 


12.495 pts./75,10 € 





Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 





A, 





SLDS 


500111) 


“y 





TÉRMINOS Y CONDICIONES 


1 La promoción KRÁNEOZ está organizada por 
el Servicio de Venta Directa de Games 
Workshop España, Polígono Gran Vía Sur, 
C/Motors 300-304, 08908 L'Hospitalet de Llo- 

bregat (Barcelona). 


cn. .....o.... or... r.. rr... rn. ... eo... .r.... .. er... .n..rrrr.r..rrrs.srrrraarn sn. ... 


2 SE CIN EAS 

(pero no por compras inferiores o fracciones) 

gastadas en una misma compra realizada a tra- 

vés del Servicio de Venta Directa España. No se 

darán KRÁNEOZ por las compras realizadas en 

las tiendas Games Workshop o en los puntos de 
VES 


ron. o....... nn... ro... .on.o...o. rr... ren... enn... ron... rn... ..n..on.n....r..o... 


3 Los KRÁNEOZ gratuitos solo podrán conse- 
guirse tomando parte en promociones específi- 
cas (consultar la TROLL de cada mes). 


cs. ..o......o.......o.......n..o.r...on..r... sn... . rr. sr. .n..en.. rr... rar... ....... 


4 Podrán conseguirse KRÁNEOZ adicionales 
durante promociones especiales (consultar la 
TROLL de cada mes). 


ELrAArrn rr. e... . .ECHLALAREIAAAAAAAAIAAAA AAA AAA AAA AAA 


E Los KRÁNEOZ solo pueden intercambiarse 
por productos que aparezcan en el catálogo 
especial KRÁNEOZ. Todos los productos de 
este catálogo están sujetos a disponibilidad y 
EUA AOS 
tituir o retirar productos cuando sea necesario. 
Todos los cambios serán anunciados en la 

revista TROLL. 


Pene. .... ro rear. e. rre rre... nser... an... ronn.n.ornnrn rn... e... ........ 


5 La promoción KRÁNEOZ dura desde octubre 
del 2001 hasta octubre del 2002. 


n..r.o...or..o no... nr. .r... rr. rr... rn... nr... .nr. rn... rr. r.r.r. ..rnr..... 


7 Games Workshop se reserva el derecho de 
cambiar o modificar los términos y condiciones 
de la promoción KRÁNEOZ. Si no estás segu- 
ro de disponer de los últimos términos y condi- 
ciones, puedes obtenerlos poniéndote en con- 
tacto con el Servicio de Venta Directa. 


cr... .. or... e... er... nn. ren... roer... rn. r.n.oen.on.. ara... .r.rn rr. .r...... 


3 En caso de disputa, la decisión de Games 
Workshop es final y definitiva. 


AAA AAA AAA AA AAA 


a En la factura de cada pedido al Servicio de 
Venta Directa, que incluimos en el paquete 

que llega a tu casa, hay una nota con los 
KRÁNEOZ correspondientes a ese pedido y 

un extracto del total de KRÁNEOZ acumulado. 


....o....on.r res... re. r....e... o. rn... enn... ren... .rersrr..rr. nn... .r.n......... 


1 O Si quieres saber cuántos KRÁNEOZ tienes 
acumulados, puedes llamar al Servicio de 
Venta Directa (tel. 902 13 10 56), enviar un fax 

(fax: 902 13 10 57) o enviar un e-mail 


(Troll Games-Workshop.es). 


rr... o... o... oro. .....on..on..n.........on.on... nn... ... rn. .r..r.r.r... nr... ....o. 


4 1 Los regalos marcados con un * tienen un 
periodo de entrega de 40 días contados a par- 
tir de la solicitud del regalo. 


Ir... o... CACCIE AC CACLAOCERII IA IAE rre e... .. ee... . ro... nor... rs... rr... rrrr....... 


4 2 Todos los regalos se envían por correo certifi- 
cado, sin gastos de envío. 


...o........r.o..... rr... . o... e... nr... eos... en .rar.n. nn. ..r.. rr... rr... ..rr...r...... 


4 3 En el momento que se pida el regalo, deberá 
elegirse también una segunda opción por si el 
primer regalo solicitado está agotado. 


.o............................on....r.r. ren... .r... rn. ror.snrnrnnn$ nnrrnrrrnrr....... 


1 pa Los KRÁNEOZ acumulados pueden utilizarse 
en cualquier combinación. Por ejemplo, si tie- 

nes 10 KRÁNEOZ, puedes elegir 1 regalo de 

10 KRÁNEOZ o dos regalos de 5 KRÁNEOZ. 


Pp... o roo... rr. enn. rr... rr... . ne... ..ro.r..r..rs.. rr. rr...or.narn......o.. 


1 LS Los KRÁNEOZ son personales e intransferi- 
bles y no pueden cobminarse con los KRÁ- 
NEOZ de otros clientes. 
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Interceptor Nightwing Eldar * 
Escala Warhammer 40,000 


(Modelo de resina) 


(Modelo de resina) 


AA Po 


Las reglas de 
este vehículo 
saldrán en la 


¡Y a h a TROLL. 
elnuevo 
programa 
Kráneoz! 


Estos són solo un ejemplo de los magníficos 
regalos que podrás obtener con esta promoción. 


Nota: todos los modelos precisan de montaje y pintura. 


Abaddon el Saqueador * 


Portaestandarte Imperial 
Edición Especial 


$ 
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Para cualquier 
duda o consulta 
llama al Servicio 

de Venta Directa. 


902 13 1056 





sa esta Hoja de Pedido > mn Ls - 
U A INR ESO 
Workshop y Miniaturas 


Citadel. Una vez hayas calcula- 
do el importe total de tu pedido, 
no olvides añadir los gastos de 


envio, que puedes consultar en 
el recuadro de más abajo. 















DESCRIPCIÓN 


LARREA AAA rre... ......s 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


Herr fr rnrrrsrrrrnrnna nana. nr. errrnr rra rn. ren... ro. .e.n... e... ..........m 


12.495 pts. 12.495 pts. 
75,10 € 75,10 € 
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Warhammer Batallás-F 











Add], TAREA TIA PE 


AAA AAA E. TEA AS PET 


ADAL) TAREA AAA E. TAE TEE, ETT A 


AA dddddddLÍs ALEA d IAE PET 


ASADA] RETA AAA, TATI TI PE 


AAA, AEREA EEE. TATI a PT II 


AAA rra rra rara rr rr rrrrrr or rrrsrnrrsrrrrnn. arar rnnsrrrrarrrrrrdlrr ron... re... .............. 


ERRE Arras rss rr rr rr hrs rr rr rra cr rr rro... neos... Mar rr... ........o.e............o...... 
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ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del medio- Si tienes algún problema con el pedido, no dudes SYATOTAL 
día (sólo días laborables), un mensajero te lo en- en ponerte en contacto con nosotros para encon- 

tregará en un período máximo de 72 h en Andorra, — trar una solución lo más rápidamente posible... feererenenencnninincanionecaninannaneass 


Península y Baleares y de 96 h en Portugal. Ca- MUY IMPORTANTE: No olvides indi 
: : E ¿ No olvides indicar tu 
narias, Ceuta y Melilla se enviará por correo y el número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GASTOS 


período máximo de entrega será de 15 días. Los ENyíES DINERO EN TUS PEDIDOS: no pode- NVIO 
pedidos solicitados después de la hora indicada — mos hacernos responsables del dinero sodio a id 
tardarán un día más. Si has efectuado tu pedido ya vés del servicio de correos. 


contrarreembolso, deberás pagar su importe total ESO A 
, A uu y devo / U 
en efectivo en el momento de la entrega. período de siete días a partir de la fecha de recepción ) O ) AL 


ERA AAA re. ......s 






GASTOS DE ENVÍO 


Por Transportista (MRW 
ndod des SUR 


Games Workshop: Hasta 3.750 Pta de 3.751 a 9.500 Pta | Superiores a 9.501 Pta 


¿ | Contrarreembolso y 
Península o Baleares (72 h) 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € | 650 Pta/3,91 € NES Tarjeta de Crédito 
Andorra, Islas Canarias, ' 0) 
Ceuta o Melilla (15 días) 500 Pta/ 3€ Tarjeta de Crédito 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/t2.02€ | 180Ptamo8z€ | 15o0Ptamoze | - | TafetadeCrédio 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos DE Tarjeta de Crédito 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es 
agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futu- 

ras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar 
tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 















Tiempo de entrega de los Forma de pago 
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¡ : | 33 
FAX 902 13 10 57 | Número Tage: [|| UNO OODO00 mn Es 
trollOgames-workshop.es|: | | 25 
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Venta Directa sólo cierra los díaS | 4 rima doTituar 38 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. . E o 
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¡ EUROCARD  — X= 
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INIA TOS 


LA COMUNIDAD 
DA ANARO 





DICIEMBRE 2001 
750 pts. 14,51 € 
Canarias 800 pts./4,81 € 
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' LA COMUNIDAD DEL ANILLO 










Editorial 


Ya está prácticamente aquí: el estreno mundial de la película que todos 
estamos esperando tendrá lugar el día 21 de diciembre. Hace mucho 
tiempo que la esperamos; aunque, a tenor de los trailers que hemos visto 
hasta ahora, la espera habrá valido la pena. 















La trilogía de El Señor de los Anillos es una de mis obras favoritas y 
suelo releerla una vez cada dos años. Su multitudinaria producción cine- 
matográfica es un sueño convertido en realidad por algunos de mis acto- 
res favoritos (Sean Bean como Boromir y John Rhys-Davies como 
Gimli). Pero no todo acaba aquí: El Hobbit, El Silmarillion y los 
Cuentos Inconclusos añaden mucha más profundidad a una historia que, 
por sorprendente que parezca, empezó a publicarse en 1954. Si todavía no has leído estas otras 
obras, debes hacerlo cuanto antes. ¡No te decepcionarán! 













La posibilidad de ver a estos personajes legendarios en su lucha contra las fuerzas de la oscuri- 
dad en la gran pantalla es increíble. Como ha dicho el Sunday Times: “El mundo se divide entre 
los que han leído el Hobbit y el Señor de los Anillos y los que no lo han hecho aún”. Estoy 
seguro que lo mismo sucederá con las películas. 









La tecnología actual ha hecho posible este milagro y nosotros tuvimos la suerte de que Richard 
Taylor y Tania Rodger, directores de WETA (los responsables de los efectos especiales de la pelí- 
cula), visitaran nuestra oficina central durante un viaje que hicieron a Inglaterra; así que aprove- 
chamos la oportunidad para entrevistar a Richard Taylor, como podrás comprobar en este número. 









También hemos podido hablar con algunos de los actores de la película: 
ya hemos entrevistado a Sean Astin (Sam Gamyi) y Viggo Mortensen 
(Aragorn); y estamos intentando hacer lo mismo con todos los protagonis- 
tas que podamos. 









Sigue atento a estas páginas si quieres saber todos los detalles o consulta 
regularmente nuestra página web: www.games-workshop.com/lotr. 


¡Nos vemos el mes que viene! 4 















Contenido 
2. Novedades 


Todas las novedades de este mes. 


18. Clase Magistral de Pintura 
Cómo pintó el equipo *Eavy 
Metal las miniaturas de Saruman, 
Gandalf y Gwaihir de la caja “La 

Huida de Orthanc”. 













4. Clase Magistral de Pintura 
Cómo pintó el equipo “Eavy Metal las 

miniaturas del Troll de las Cavernas y 

Lurtz. 












Taller de Pintura 
Una guía para pintar Orcos de Mordor 
dirigida a todos aquellos que estéis 
aprendiendo a pintar. 








8. Entrevista 
Entrevistamos a Richard Taylor, direc- 
tor de Weta Workshop Ltd., responsa- 
ble de los efectos especiales, las arma- 
duras y las armas de la película. 










14, Cómo construir una mesa de 
juego 

Una guía básica para construir mesas 
de juego para tus batallas. 













El Señor de los Anillos, La Comunidad del Anillo y los personajes y lugares descritos en ellos, 
"The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados. 
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Exposición de 
“El Señor de los Anillos” 


AVENIDA DIAGONAL 


Jarama Ama EJ 


i 


En la Galería Central del 
Centro Comercial L'llla 
Diagonal, desde el 17 al 23 de 
diciembre, habrá una exposi- 
ción relacionada con la película 


“El Señor de los Anillos”. 


Games Workshop tendrá prepa- 
radas sorpresas para los visitan- 
tes, que podrán participar en 
partidas introductorias y disfru- 
tar de las miniaturas y los dio- 
ramas que tendremos prepara- 
dos para la exposición. 


Si tienes la posibilidad de visitar el 
Centro Comercial L'llla Diagonal 
estos días, no dejes pasar la opor- 
tunidad de visitarnos. 










Las novedades de este mes de “El Señor de los Anillos” son: 






Troll de las 
Cavernas 
2.695 pts./16,20 € 
Miniatura diseñada 
por Alan Perry 














Lurtz 
1.195 pts.17,18 € 


Miniatura diseñada 
por Michael Perry 






Guerreros Orcos (combinación 1) 
1,495 pts./8,99 € 


Miniaturas diseñadas por Michael Perry y Alan Perry 







Esta combinación contiene una selección aleatoria de un ., 
Guerrero Orco de Mordor equipado con arma a dos manos q 


más dos Guerreros Orcos de Mordor equipados con arma 
| 2 bal 


de mano y escudo. 
A 
Orcos de Mordor equipados con arma de mano y escudo 


Orcos de Mordor armados con arma a dos manos 


























Guerreros Orcos (combinación 2) 
1,495 pts./8,99 € 

Miniaturas diseñadas por 

Michael Perry y Alan Perry 

Esta combinación contiene una selec- 
ción aleatoria de un Guerrero Orco de 
Mordor equipado con lanza más dos 
Guerreros Orcos de Mordor equipados A 
con arma de mano y escudo. 
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Orcos de Mordor equipados con arma de mano y escudo Orcos de Mordor equipados con lanza 











Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el Servicio de Venta Directa, en los 

















-<« Arqueros Orcos 
1,495 pts./8,99 € 
Miniaturas diseñadas por 
Michael Perry y Alan Perry 


Este blister contiene tres 
Arqueros Orcos de Mordor. 


Nazgúl a Caballo Jm» 
1,495 pts./8,99 € 


Miniaturas diseñadas 
por Michael Perry 





Este blister contiene 
un Nazgál a caballo. 


Lanceros Elfos 
1,495 pts./8,99 € 


Miniaturas diseñadas 
por Gary Morley 
Este blister contiene 
tres guerreros Elfos 
equipados con lanza. 


AAA Aa 








Huida de Orthanc 5.495 pts./33,03 € 
Miniaturas diseñadas por Gary Morley, 
Brian Nelson y Trish Morrison 
La caja de Huida de Orthanc 
contiene las miniaturas de 
Gandalf el Gris, Gwaihir el 
Águila Gigante, Saruman el 
Blanco y el plinto del 

Palanttr. 






Gwaihir 
el Aguila Gigante 


Saruman el Blanco Gandalf el Gris  Palantir sobre un plinto 





Puntos de Venta independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es . 





A A 
CLASE MAGISTRAL 








Como este mes han aparecido tantas 


miniaturas de las Fuerzas de la 
Oscuridad, Space McQuirk pidió a 
nuestro equipo “Eavy Metal que nos 
contaran cómo pintaron el enorme 
Troll de las Cavernas y el Capitán de 
los Uruk-Hai, Lurtz. 





TROLL DE LAS 
CAVERNAS 






Pintado por Tammy Haye 


CÓMO MONTAR 
LA MINIATURA 


El primer paso consistió en anclar el cuer- 
po de la miniatura a las piernas y la cabeza 
al cuerpo. Para los brazos se hizo un doble 
anclaje a fin de que la sujeción fuera más 
fuerte. Después se aplicó masilla verde en 
los huecos que quedaban para disimular la 
irregularidad. Se imprimó toda la miniatura 
con Negro Caos y luego se pintó con Negro 
Caos diluido para cubrir las partes no 
cubiertas. 


PINTADO DE LA MINIATURA 


Se cubrió toda la minia- 
tura con una capa base 
formada por una mezcla 
a partes iguales de Gris 
Sombrío y Negro Caos, 
más una pequeña canti- 
dad de Carne Enana. 


Concentrándonos en la 
superficie más grande de 
la miniatura, que, en el 
caso del Troll de las Cavernas, es la piel, 
aplicamos las luces añadiendo simplemente 
una pequeña cantidad de Carne Enana a la 
mezcla de la capa base original. Estas luces 
se aplicaron siguiendo las líneas de la piel 
esculpidas en la miniatura y añadiendo 
sucesivamente más Carne Enana a la mez- 
cla hasta haber aplicado cuatro o cinco 
capas sucesivas. 











DE PINTURA 





El Troll de las Cavernas y Lurtz, Capitán Uruk-Hai 


En la última capa de luces, la mezcla había 
pasado de ser un gris azulado oscuro a ser 
gris claro simplemente de tanto añadir 
Carne Enana. 


El color de la capa base del pecho y las 
zonas interiores de los brazos del Troll de 
las Cavernas se 
obtuvo con una 
mezcla a partes 
iguales de Carne 
Enana y Gris 
Sombrío. Este 
tono de color se 
“difuminó” allí 
donde entraba en 
contacto con las 
zonas de piel 
anteriormente 
pintadas. 


Este color también se 
utilizó para pintar los 
huecos que hay entre las 
escamas de la espalda 
del Troll. 


Se añadió una pequeña 
cantidad de Hueso 
Deslucido para la siguiente luz, que se apli- 
có siguiendo los pliegues de carne flácida. 
A cada capa posterior se añadió un poco 
más de Hueso Deslucido. 














Se utilizó Tinta Negra 
para “vitrificar” las 
manos, los pies y la 
cabeza de la miniatu- 
ra “difuminándola” 
allí donde tocaba la 
piel. Esto se consi- 
guió simplemente 
diluyendo la tinta en 
cinco partes de agua 
por una de tinta antes 
de aplicarla a la zona 
donde se tenía que 
“difuminar”. 


LOS DETALLES 


La piel de cuero agrietado se pintó en un 
principio con una mezcla a partes iguales de 
Gris Codex y Negro Caos. Esta mezcla se 
aplicó levemente con pincel seco por enci- 
ma de la piel agrietada para que no penetra- 
ra en las grietas. Se 
añadió a la mezcla 
una pequeña canti- 
dad de Hueso Des- 
lucido y luego se 
aplicó a los bordes 
de la piel. 
Finalmente, se 
aplicaron las luces 
a los bordes de la 
piel con Blanco 
Cráneo puro. 





Bestial y Negro 
Caos. Se añadió un 
poco de Gris Piedra 
a cada capa poste- 
rior. A continuación, 
se aplicó un lavado 
con una mezcla a 


NAAA El taparrabos se 
partes iguales de 
Tinta Marrón, Tinta 


pintó con una capa 
base que era una 

mezcla de Marrón 
ñ Negra y agua. Los 
broches se pintaron con Hojalata y se les 
dio una capa de Metalizado Bolter. 








Al martillo y a la cadena se les aplicó un 
poco de Hojalata a pincel seco seguido de 
un ligero toque de pincel seco con 
Metalizado Bolter. Luego se les aplicó un 
lavado con una mezcla diluida de Tinta 








Marrón Avellana y 
Tinta Negra. A algu- 
nos eslabones de la 
cadena se les aplica- 
ron luces con un 
poco de Oro 
Bruñido. 


LOS DETALLES FINALES 


Primero se pintaron los ojos con Negro 
Caos, sobre el que se aplicó una capa de 
Hueso Deslucido que solo dejó una fina 
línea negra 
alrededor de 
los ojos. 
Después se 
aplicó en el 
centro de 
cada ojo una delgada línea de Negro Caos 
y, dentro de esta, otra línea más delgada 
de Azul Real y Hueso Deslucido. 





Las uñas se 
pintaron con 
una base de 
Marrón 
Bestial. Más 
tarde, se les aplicaron luces con una mez- 
cla de Marrón Bestial y Hueso Deslucido 
a partes iguales y, después, una luz final 
con Hueso Deslucido. Para acabar, se les 
aplicó un lavado de Tinta Marrón y, mien- 
tras la tinta aún estaba húmeda, se aplicó 
una luz de Hueso Deslucido para crear un 
efecto difuminado. Los dientes del Troll 
se pintaron simplemente con Hueso 
Deslucido. 


Con cola blanca se pegó un poco de arena 
sobre la peana y, una vez se hubo secado, 
se le aplicó un lavado de Tinta Marrón. 
Luego se le aplicó un pincel seco de Ma- 
rrón Cuero y Gris Piedra. Finalmente, se 
cubrió la base con césped electrostático. 





LURTZ 


Pintado por Dave Thomas 





PINTADO DE LA MINIATURA 


Después de pegar el escudo a la miniatura, 
se imprimó en su totalidad con Negro Caos 
y, acto seguido, se pintaron con Negro 
Caos diluido las zonas que no habían que- 
dado bien cubiertas. 


Con una mezcla a partes 
iguales de Rojo Costra, 
Marrón Quemado, 
Negro Caos y Carne 
Oscura se pintó la piel 
de la miniatura a modo 
de capa base. Luego se 
añadieron las luces de la 
piel utilizando una mez- 
cla a partes iguales de 
Rojo Costra y Piel 
Oscura para las primeras 
luces y se fue añadiendo 
a la mezcla pequeñas 
cantidades de Hueso 
Deslucido conforme se 
iban acercando las luces 
finales. Se aplicó un 
lavado a las zonas de 
piel utilizando una mez- 
cla diluida de Tinta 
Marrón y Tinta Marrón 
Avellana. 














A todos los elementos metálicos de la 
miniatura se les aplicó una capa base de 
Hojalata, pero dejando que el Negro Caos 
sobresaliera en algunos puntos. 


Las secciones de armadura se pintaron des- 
tacando los bordes sin demasiado cuidado 
con Metalizado Bolter. 


a % A continuación, se pinta- 
o ron el escudo y la espa- 

ESAS da, para los cuales tam- 

SS bién se utilizó el 

Metalizado Bolter, pero 
dejando algunas partes 
en las que la capa de 
imprimación y la capa 
base podían verse. Para hacer esto se apli- 
caron las mismas técnicas utilizadas para 
pintar las partes de metal. La cota de malla 
se pintó como una última capa de luces 
antes de darle al escudo un “vitrificado” 
con una mezcla diluida de Tinta Negra, 
Tinta Marrón y Tinta Verde Oscuro. 


La armadura de cuero 
AN de la miniatura se 
pintó con una mezcla 
de Marrón Quemado 
y Negro Caos y se le 
aplicaron luces de 
Marrón Quemado 
puro. Posteriormente, 
al Marrón Quemado 
se le añadió un poco 

de Hueso Deslucido 
dl para aplicar las luces 
finales. Se aplicó un 
“vitrificado” a las zonas de cuero utilizando 
una mezcla a partes iguales de Tinta Negra 
y Tinta Marrón. 


LOS DETALLES 


Los guantes, las sandalias, las correas y 
el carcaj se pintaron con una mezcla a 
partes iguales de Marrón Quemado y 











Negro Caos y se le añadió a la mezcla 
un poco de Hueso Deslucido para aplicar 
las luces. 


Para pintar el arco, se apli- 
có una capa base de Gris 
Codex y Negro Caos. La 
punta del arco se pintó con 
Gris Codex y se mezcló 
con el color de la capa 
base para “difuminarlo” 

a lo largo de la curvatura 
del arco. 


Las flechas se pintaron con 
Hueso Deslucido y luego se 
les aplicó un lavado con 
una mezcla diluida de par- 
tes iguales de Tinta Carne y 
Tinta Negra. A las plumas 
de las flechas se les aplicó 
una segunda capa de Hueso 
Deslucido. 


Al pelo de Lurtz se le aplicó una mezcla de 
Gris Codex y Negro Caos y se utilizó el 
Gris Codex puro para aplicar las luces. 


LOS DETALLES FINALES 


Finalmente, el símbolo de Saruman, la 
Mano Blanca sobre su cara, se pintó con 
Blanco Cráneo. Se 
pintaron cinco líneas 
finas para crear una 
estructura básica con 
forma de mano y 
luego se añadieron 
detalles para que pare- 
ciera la marca de una 
mano más realista. 
Los dientes de Lurtz 
se pintaron con una capa base de Marrón 
Bubónico al que después se aplicaron las 
luces con Hueso Deslucido. Por último, 
se pintaton los ojos con Marrón 
Bubónico. 











LA COMUNIDAD DEL ANILLO E ¡ a E R DE 
Este mes, continuamos con la serie 
de iniciación al pintado de miniatu- p | N : E j RA 
ras para todos aquellos que empie- 


zan a adentrarse en el hobby. En este 


artículo nos centramos en un Orco Cómo pintar los Orcos de Mordor 
de Mordor... 

























ESE y pintar miniaturas puede El libro de reglas de “El Señor de THE MINI AT u RES 

ser uno de los aspectos más atractivos los Anillos” no contiene única- PARA 
del hobby. Al principio puede que te mente las reglas para jugar. La Te pl na erp ció res goriliand 
parezca muy difícil, pero, con un poco de segunda parte del libro está llena a e cis a ci e a pas cmo o e os 
paciencia y algunos buenos consejos, de consejos sobre cómo pintar las e a a di 

pronto conseguirás tener unas tropas miniaturas, dirigidos tanto a los ASSEMBLING PLASTIC MODELS 

totalmente pintadas para llevarlas al veteranos como a los novatos del Pa o e a 

campo de batalla. hobby. Especialmente interesante o e ni soon 
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added. This will somove ar 
mrubd. 






es la explicación de cómo preparar 
y aplicar la capa de imprimación a 
las miniaturas, algo que tendrás 
que hacer antes de empezar a pin- 
tarlas como aquí te explicamos. 














Lógicamente, no has de esperar conseguir 
ningún premio con las primeras miniatu- 
ras que pintes; pero, si aprendes unas 
cuantas técnicas, con un poco de práctica 
pronto tendrás una miniatura acabada de 



















la que te sentirás orgulloso. Incluso aque- Consulta la White Dwarf n“79 si ASSEMBLING METAL MODELS 
* * * y . k mumaturcs Tango me » 

llos de vosotros que ya habéis pintado quieres encontrar más consejos and re moda. Som se can io ps 
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Hombres de Gondor y Elfos. 







En la página siguiente se explica paso a 
paso cómo pintar la miniatura de un Orco 
de Mordor. 
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APPLYING COLOUR 









Take the model ín your efi hand and brush in the mba 
hand (or the other wey roand 1 you are id handed You 
may be gilled with a rock-steady hand but most painter: 
limd it useful ta brave their hands or elbows aguiast Uh 
table surface as they work 






Others prefer to brace teir Might wrist against their len 
bragas the madel wp ls Ueir face rather than bending 
down to the table Most people will naturadly adopt a 
meibod thut works for hem — the impocant bung 
and beep the model trad y 
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limo and try to be a noat as pasable 
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Peores qe cb rico ponerally try to achieve a play. Many painter: bike to start with de colour hat cebo 

a A e DUNE A parfocty the grealer part of the model Others like 10 start with do 
Sagan a erp re shader giving different — skin and work their way outwards, chi 

'vuld finally the weapons añ MOCOUNT MON ta 


HINTS AND TECHNIQUES 
Haba n_n Layering da 
bin fr cccdn cnc a mill hook peroo Goa arca paíted with a single color ta mull visible. Finally apply a laver of y 1 

DOLcO st he accompanying the highesa ' ayer ol a ughter shado to 
photography look much 4d ports ol detas! 
mor three dimensional. 
Thús ¡4 achieved hy means 
ol habing (m the recesses) 
nod highlights (om the 
fared areas) Ope of the 
















bes, armour, and 

















aumplos ways dí creating 
us effect is by layenag a 
by puntlng one cost al 
paint on tp al another 
Begin by paíating Ue 
whole arca witb a dark 
made ol the deu red abour 
Tica paint the basic shade 
over the area aro te 
FuCUMOS so the dark shade ue cotas 























Chalmmall — There are two alternative ways to make 
chainmal look really good. The first way ía 10 paint the 
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Si quieres encontrar una buena guía sobre cómo preparar una mesa de 
pintura, cómo aplicar la capa de imprimación a tus miniaturas, cómo cui- 
dar los pinceles, así como consejos de modelismo en general, consulta 
la sección “Las Miniaturas” del reglamento. 
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ORCOS DE MORDOR 
PASO 1 


Después de aplicar la 
capa de imprimación 
a la miniatura con 
Negro Caos y de 
haber utilizado Negro 
Caos diluido para 
repasar todos aquellos 
puntos en que el pul- 
verizador no haya 
cubierto adecuada- 
mente la miniatura, 
no existe ningún orden estricto para pintar- 
la. Sin embargo, hay muchos a los que les 
gusta empezar por la piel, ya que le da a la 
miniatura una cierta personalidad. 
Utilizando una cantidad muy pequeña de 
Marrón Cuero cogido de tu paleta con la 
punta del pincel, pinta la cara, los brazos y 
las piernas de la miniatura. 


PASO 2 

Una vez seca la pintu- 
ra, pon un poco de 
Tinta Carne sin diluir 
en el pincel. Si en la 
punta del pincel se 
forma una gota, signi- 
fica que has cogido 
demasiada tinta y tie- 
nes que eliminar un 
poco. Aplica esta pintura sobre las zonas 
de piel que ya has pintado anteriormente. 
La tinta se depositará en las depresiones y 
creará un sombreado adecuado. Este pro- 
ceso se llama “lavado” y es una técnica 
útil que se puede aplicar al pintar todo 
tipo de tonos de piel. 








PASO 3 

A continuación, 
puedes pintar las 
placas de cuero de 
la armadura del 
pecho del Orco 
con Marrón 
Quemado. 


PASO 4 


Cuando tengas que 
pintar la túnica, 
utiliza el Marrón 
Bestial. Intenta que 
una fina línea 
negra de la capa de 
imprimación pueda 
verse allí donde la 
túnica se encuentra 
con la piel y la 
armadura de cuero. 
Como el Orco se 
pinta con diferen- 
tes tipos de marro- 
nes, si se deja una línea negra, esta destaca- 
rá y separará las diversas zonas y colores. 














PASO 5 

El escudo debería pin- 
tarse utilizando Carne 
Oscura. Deja sin pin- 
tar los tachones y 
remaches para que se 
vea la capa de impri- 
mación de Negro 
Caos. 


PASO 6 


Este es el momento 
de aplicar el “pincel 
seco” a la cota de 
escamas, para lo que 
debes utilizar el 
Metalizado Bolter. 
Pon un poco de 
Metalizador Bolter 
en la punta del pin- 
cel y límpiale casi 
toda la pintura con 
un trozo de papel o 
con un trapo viejo. Pasa rápida y levemente 
el pincel por las zonas de la cota de esca- 
mas; así la pintura se quedará fijada en la 
superficie exterior de la figura y los plie- 
gues seguirán quedando negros. 


PASO 7 

Las correas del escu- 
do y el pelo del Orco 
se pintan de Gris 
Codex. 


PASO 8 


A continua- 
ción, deberías 
pintar la espa- 
da, los tacho- 
nes y los 
remaches del 
escudo con 








Cota de Malla. 


PASO 9 

Ahora ya puedes dedicarte a repintar con 
mucho cuidado y utilizando el color original 
aquellas zonas de la miniatura en las que la 
pintura haya manchado zonas colindantes. 











PASO 10 

Es muy fácil olvidarse de la peana de las 
miniaturas, pero una buena peana permiti- 
rá que tu miniatura destaque mucho más 
una vez terminada. Ya que has empleado 
tanto tiempo y esfuerzo en pintar la minia- 
tura, vale realmente la pena invertff unos 
minutos más para acabar la peana. 


En primer lugar, cubre todos los huecos 
por los que la miniatura se une a la peana 
con un poco de cinta adhesiva. Otra alter- 
nativa es llenar los huecos con “blutac”. 


Pinta toda la base 
de Verde Goblin 
con mucho cuidado 
de no manchar los 
pies de la miniatu- 
ra. Cuando se haya secado la pintura, dilu- 
ye un poco de cola blanca. Para conseguir 
la mejor consisteneta, pon dos partes de 
cola blanca por una de agua, más o menos. 
Pinta con la cola blanca la superficie de la 
peana y quita toda la cola que manche la 
miniatura con un pincel mojado. 


A continuación, y sin 
dejar secar la cola 
blanca, sumerge la 
peana en un poco de 
césped y luego haz 
caer todo el que sobre agitándola. 

Para proteger la miniatura y reducir el 
efecto brillante de la Tinta Carne, rocíala 
con Barniz Mate. 





El Orco de Mordor terminado 





El editor de la edición inglesa de 
White Dwarf, Paul Sawyer, y el Jefe 
de Diseño del Studio, Gordon 
Davidson, entrevistaron a Richard 
Taylor, de Weta Workshop, la compa- 
ñía responsable de los efectos espe- 
ciales, las armaduras, las armas, etc. 
utilizadas en la filmación de las 
películas de El Señor de los anillos. 


Paul: ¡Hola Richard! Empecemos por el 
principio. ¿qué es WETA? ¿Cuánto tiem- 
po lleva funcionando? 


Richard: Hace catorce años, mi socia Tania 
Rodger y yo abrimos una tienda pequeña 
especializada en efectos especiales, mario- 
netas, miniaturas y réplicas para la industria 
cinematográfica neozelandesa. Nuestra em- 
presa se reducía a una habitación trasera de 
unos 2,5 metros cuadrados en un pequeño 
apartamento. Durante los últimos catorce 
años nos hemos ido trasladando de un local 
a otro hasta que, por fin, pudimos adquirir 
los Estudios Camperdown. 


Ya habíamos colaborado antes en todas las 
películas de Peter Jackson (el director de la 
trilogía de películas de El Señor de los 
Anillos), excepto en Mal Gusto. La primera 
película en la que colaboramos con él se titu- 
laba “El Delirante Mundo de los Feebles”, 
una película protagonizada por muñecos que 
probablemente habrá hecho revolverse en su 
tumba al mismísimo Jim Henson. En 
“Criaturas Celestiales”, todos los efectos 
especiales se crearon mediante ordenador. 
Una vez terminada la película, nos dimos 
cuenta de que no queríamos exportar nuestra 
tecnología fuera de Nueva Zelanda; así que 
Tania y yo nos asociamos con Peter Jackson 
y Jamie Selkirk (el productor de la película) 
y creamos WETA. Durante el proceso conse- 
guimos comprar nuestro primer ordenador. 
En la actualidad somos dueños de dos com- 


pañías: WETA Workshop y WETA Digital. 
El nombre de “WETA” surgió del nombre de 





MAGOS DE LOS 
EFECTOS ESPECIALES 





Una entrevista con Richard Taylor, de Weta Workshop 


AN 


¿QUÉ ES WETA WORKSHOP? 


CON UNA COMBINACIÓN DE LA INGENUIDAD PROPIA DE UN NINO, UNOS 
TÉCNICOS EXPERTOS Y ARTISTAS DE TALENTO RECONOCIDO, WETA WORKSHOP 
HA TRABAJADO EN LA REALIZACIÓN DE EFECTOS ESPECIALES PARA LA INDUSTRIA 
DEL CINE Y LA TELEVISIÓN DURANTE MÁS DE CATORCE ANOS. 


WETA WORKSHOP LTD. ES LA COMPAÑÍA MÁS IMPORTANTE DE EFECTOS ESPECIA- 
LES DE NUEVA ZELANDA. SU ÚLTIMO PROYECTO HA SIDO LA REALIZACIÓN DE LOS 
EFECTOS ESPECIALES DE LA TRILOGÍA DE PELÍCULAS ÉPICAS BASADAS EN EL 
SEÑOR DE LOS ANILLOS; EN LAS QUE SE HAN INVERTIDO CUATRO ANOS DE TRABA- 
JO EN LA CONCEPCIÓN, CREACIÓN Y REALIZACIÓN DE LAS CRIATURAS, MINIATURAS, 
ARMAS, ARMADURAS, MAQUILLAJE Y EFECTOS ESPECIALES. 


LA RESPONSABILIDAD DIRECTA SOBRE TANTOS DEPARTAMENTOS HA PERMITIDO 
A WETA LA OPORTUNIDAD DE DOTAR A LA TRILOGÍA DE PELÍCULAS DE UN ASPECTO 
UNIFORME E IDENTIFICABLE. LA META DE WETA WORKSHOP ERA CONSEGUIR 
CAPTURAR LA ESENCIA DEL LIBRO, TAN FAMILIAR Y QUERIDO PARA MILLONES 
DE LECTORES DE TODO EL MUNDO. 





un insecto nativo de Nueva Zelanda que exis- 
tía incluso con anterioridad a los dinosaurios. 
Se trata del insecto de más peso de todo el 
mundo si crece en su totalidad (mide un 
palmo aproximadamente). Se trata del mons- 
truo más pequeño del mundo y, por ello, deci- 
dimos ponerle su nombre a nuestra empresa. 


Paul: Mencionaste que la primera vez 
que trabajaste con Peter Jackson fue en 
su película “El Delirante Mundo de los 
Feebles”. ¿En qué otros proyectos habéis 
trabajado junto a Peter Jackson? 


=> Richard describe cómo WETA se involucró en el proyecto de “El Señor de los Anillos”. 


Richard: La primera vez que íbamos a tra- 
bajar con Peter era en la película Terrorífi- 
camente Muertos. Entonces, nos hallába- 
mos trabajando en una serie llamada “El 
Ojo Público”, que era la versión neozelan- 
desa del “Spitting Image” inglés. Tras 
conocer a Peter, nos contrató cuando esta- 
ba terminando el rodaje de su película 
“Mal Gusto” y se disponía a empezar la 
siguiente, “Terroríficamente Muertos”. 
Nos íbamos a encargar de las maquetas de 
la película; pero, por desgracia, cuando 
habían transcurrido seis semanas, el pro- 
yecto se vino abajo al acabarse el presu- 
puesto. Aquel fue el día más triste de nues- 
tra vida. A la mañana siguiente, Peter nos 
llamó y dijo: “He perdido Terroríficamente 
Muertos; pero, ¿qué os parecería trabajar 
en una película con muñecos que se llama- 
rá El Delirante Mundo de los Feebles? En 
aquel momento empezó el periodo más 
increíble de nuestras vidas. Trabajamos 
durante un año en una instalación ferrovia- 
ria abandonada convirtiendo espuma de 
caucho en muñecos psicóticos... 


Pasado un tiempo, Peter volvió a llamarnos 
para que nos ocupásemos de los efectos 
especiales de su siguiente película, 
Criaturas Celestiales y, a continuación, de 
“Jack Brown Genius”, en la que fue copro- 
ductor y codirector, y luego en Forgotten 
Silver, que era una parodia sobre un reali- 
zador neozelandés. Tras esta, hicimos 
Atrápame esos fantasmas y, a continua- 








ción, Peter empezó a trabajar en una ver- 
sión de King Kong. Estuvimos trabajando 
por un periodo de cinco meses, durante el 
que hicimos más de cien esculturas y 
WETA Digital se encargó del diseño digi- 
tal hasta que el proyecto también se vino 
abajo. Empezamos a estar muy preocupa- 
dos. A continuación, trabajamos en 
Contact, con Jodie Foster, en un intento de 
poner los pies en el suelo. Y, mientras hací- 
amos esta película, Peter me llamó para 
decirme: “Adivina: vamos a hacer El Señor 
de los Anillos”, Casi me caigo al suelo. 
Pero, una vez superado el nerviosismo ini- 
cial, empecé a trabajar en el diseño. Ahora 
puedo decir que este proyecto nos ha lleva- 
do la friolera de cuatro años y medio de 
duro trabajo. 


Paul: Trabajar en tres películas simultá.- 
nemamente debe de haber resultado 
agotador. ¿Consideráis “El Señor de los 
Anillos” vuestro trabajo más importante 
hasta la fecha? 


Richard: Creo que no solo es el proyecto 
más importante en el que hemos trabajado; 
sino que, además, se trata de la trilogía de 
películas con mayor derroche técnico que 
se haya realizado en toda la historia de la 
cinematografía. El equipo de producción 


estuvo rodando durante quince meses y ro- 
dó las tres películas a la vez. Había alrede- 
dor de 2.000 personas involucradas en el 
equipo de rodaje, divididas en cinco unida- 
des principales y otras dos unidades que 
trabajaban con las miniaturas. Nosotros 
tuvimos que encargarnos del diseño y la 
fabricación de todo lo necesario para el tra- 
bajo de varios departamentos, incluido el 
maquillaje de efectos especiales, las armas, 
las armaduras, las criaturas, las miniaturas 
y todo lo relacionado con la sangre y las 
heridas, así como las réplicas. En total, pro- 
dujimos 48.000 elementos diferentes para 
“El Señor de los Anillos”, sin contar los 
efectos digitales. 


Gordon: ¿Puedo preguntarte en qué 
consiste eso de la sangre y las heridas de 
pega? ¡Suena muy bien! 


Richard: Bien, es algo de lo que siempre 
nos enorgullecemos. Cada vez que un perso- 
naje sufre una herida, recibe un disparo o es 
asesinado, decapitado, mutilado o golpeado, 
has de representar una herida falsa. Ahora, 
al poder trabajar con un PG 13, no solemos 
pasarlo tan bien como, por ejemplo, en 
“Brain Dead”, pero no hace falta decir que, 
si quieres utilizar una buena dosis de ele- 
mentos realmente sangrientos, ayuda. 


Gandalf. al frente del grupo, se encamina hacia su destino. El paisaje neozelandés resultó ideal para los exteriores de la trilogíc 


Paul: Volviendo al tema de la trilogía de 
películas, todas ellas se han filmado en 
Nueva Zelanda.¿Os resultó más difícil 
trabajar en localizaciones exteriores que 
en un estudio? 


Richard: El productor Barry Osborne se 
comprometió con Peter Jackson a que no 
pondrían ningún tipo de trabas para rodar 
en los mejores paisajes y lugares del 
mundo; y Nueva Zelanda es como Europa 
hace 100 años. Se trata de un país que 
todavía posee muchos parajes en los que el 
hombre todavía no ha puesto el pie y 
muchos de los lugares en los que hemos 
filmado no han sido explorados todavía. 
En términos logísticos, mover a tal canti- 
dad de personas por todo el país fue el 
equivalente a unas maniobras militares. A 
veces, teníamos a más de quinientos acto- 
res con sus prótesis, armas y armaduras 
trasladándose por todo el país en veintio- 
cho enormes caravanas; y esto solo por lo 
que respecta a WETA, solo las réplicas. 
Por ejemplo, había trescientos enormes 
caballos de carga que debían ser traslada- 
dos a los lugares más remotos del sur de la 
isla. Sí, estoy seguro de que, en términos 
logísticos, se trata del proyecto más difícil 
en que hemos tomado parte. 








Paul: ¡Excelente! Y ahora, centrándo- 
nos un poco en el trabajo que desempe- 
ñásteis, las prótesis para conseguir el 
aspecto de los orcos fueron muy difíciles 
debido al gran número de personas que 
debían tomar parte en las escenas. 
¿Eran individualizadas o existía un 
modelo general para la masa y otros 
modelos para una serie de líderes que 
destacarían entre la multitud? 


Richard: Cuando estábamos diseñando 
todo el material para “El Señor de los 
Anillos”, la idea principal de Peter y mis 
instrucciones dadas a nuestro equipo de 
diseño eran, básicamente, que no quería- 
mos que la película fuese de fantasía; no 
tiene nada en común con el mundo de 
Warhammer. 


Tolkien escribió una historia sobre cómo 
sería nuestro planeta hace 7.000 años, co- 
mo si se tratase de un mundo mitológico. 
Toda la tecnología que existía en nuestra 
cultura en la Edad Media era lo que querí- 
amos llevar a la pantalla, hasta el punto de 
que las espadas fuesen exactamente ¡gua- 
les a como fueron hace quinientos años. 
Para la elaboración de las armaduras, 
construimos una forja y contratamos los 
servicios de herreros y forjadores que 
todavía trabajan artesanalmente para que 
diesen forma a las armaduras. Lo hicimos 
de esta forma para que todos los elementos 
que podéis admirar en la película no tuvie- 
sen el aspecto de haber sido creados por 
un departamento de diseño del siglo XXI. 


Por lo que respecta a las criaturas, nuestra 
postura fue exactamente la misma. Que- 
ríamos que el mundo fuese acorde con su 
fisiología. El Troll de las Cavernas es 
como un enorme luchador de sumo enfu- 
recido. El Balrog es un enorme toro con 
alas. El problema que surge, hasta cierto 
punto, es que esto limita nuestra licencia 
creativa; aunque, en el caso de los Orcos, 
Orcos de Moria, Uruk-Hai y Názguls nos 
permitimos algún tipo de licencia creativa. 
Igual que los Orcos de Games Workshop, 
nosotros buscábamos una raza de criatu- 
ras, O una raza de personajes, que resultase 
tan variada como las razas que pueblan 
nuestro planeta. Por eso creamos una raza 
con personajes increíblemente diversos. 
Piensa en ellos como si fueran jóvenes que 








De izquierda a derecha: Michael Perry, Gary Morley, Richard Taylor, Tania Rodger, 
Alan Perry y Brian Nelson 


tienen cicatrices debido al acné sufrido en 
su adolescencia, que han sufrido yendo en 
el sillín de detrás de una motocicleta y que, 
básicamente, están bastante frustrados. No 
poseen una habilidad especial para atacar 
individualmente debido a su falta de coraje, 
pero sí lo harán en masa y aniquilarán a sus 
víctimas sin piedad. En lo que se refiere a la 
tecnología, en las películas utilizamos las 
prótesis de mejor calidad. Un gran número 
de ellas se construyeron con silicona y las 
de las criaturas y personajes que quedaban 
en segundo plano, con látex. 


Gordon: ¿Cómo se las arreglaron los ac- 
tores con estos atuendos tan poco habi- 
tuales? ¿Tuvisteis muchos problemas en 
este sentido? 


Richard: Tuvimos mucha suerte en muchos 
casos durante el proyecto de El Señor de 
los Anillos, pero hay dos en concreto que 
quisiera destacar sobre el resto: el largo 
periodo de preproducción y el fabuloso 
reparto. Había veintiocho personajes princi- 
pales en El Señor de los Anillos con los que 


tratábamos cada día (entre ellos, los nueve 
personajes principales de la Comunidad del 
Anillo) y todos requerían el máximo nivel 
de atención en lo que se refiere a sus espa- 
das, armaduras y resto de armas. Quería- 
mos que nuestras réplicas poseyeran un 
alto concepto estético, pero también debía- 
mos tener en cuenta que esas armas y 
armaduras deberían llevarlas los actores 
durante al menos quince meses de sus 
vidas. Resultaba bastante problemático, ya 
que Gimli, por ejemplo, es un Enano; y un 
Enano tiene una proporción cabeza-cuerpo 
de aproximadamente 5:1, frente a la pro- 
porción 9:1 de un humano. En el caso de la 
película, solo podíamos conseguir esa pro- 
porción aumentando el tamaño de la cabe- 
za de John Rhys-Davies y reduciendo su 
cuerpo. Este trabajo se hizo mediante una 
gran cantidad de prótesis y accesorios, ade- 
más de enormes cantidades de rellenos 
para el cuerpo, por lo que resultaba bastan- 
te comprensible que cualquiera que vaya 
bajo todo este equipo va a sufrir un poco. 
John llevó bastante bien todo el equipo de 





Una selección de bustos de metal a escala 1:4 del catálogo de WETA Sideshow. 








John Rhys-Davies tuvo que soportar una gran cantidad de prótesis y rellenos para representar 
su papel de Gimli el Enano. 


Gimli y no mostró ningún tipo de desalien- 
to ante el equipo de maquillaje o las armas 
y armaduras creadas por WETA ave debía 
sufrir a diario; como, por ejemplo. el 
hecho de que llevase siempre cinco enor- 
mes hachas. Boromir llevaba un escudo de 
grandes dimensiones además de sus armas. 
Aragorn debía embutirse en sus ropajes 
cada día y cargar con su vaina y su espada: 
pero el actor que encarnaba a Aragorn, 
Viggo Mortensen, se encontraba tan identi- 
ficado con su personaje que empezó a 
valorar cómo vivía y moría un explorador 
de aquella época y que debía ser muy dies- 
tro en el manejo de la espada. Así que 
Viggo llegó a la conclusión de que, como 
su personaje no podía abandonar su espa- 
da, debía vivir con ella y que la espada y él 
eran uno mismo. El nivel de compenetra- 
ción de Viggo con su personaje fue real- 
mente increíble y dice mucho en favor de 
los actores que tomaron parte en la pelícu- 
la. Resultó difícil para los actores, pero fue 
posible gracias al empeño que pusieron en 
lograr que el resultado final fuese el mejor; 


y, por ello, afrontaban los problemas de 
índole físico fruto del maquillaje y el equi- 
po con la mejor disposición posible. 


Paul: Es fantástico escuchar anécdotas 
como esta que nos acabas de contar. ¿En 
qué momento tuvisteis que pasar del di- 
seño de trajes habitual al generado por 
ordenador (CG)? 


Richard: Las maquetas o recreaciones digl- 
tales se utilizaron cuando resultaba dema- 
siado costoso recrear una localización real 
o cuando un lugar que no existía debía cre- 
arse mediante ordenador. El tamaño venía 
determinado por la necesidad de colocar a 
los actores sobre fondos de pantalla de 
color azul lo suficientemente grandes como 
para poder filmarlos. A menudo, no solía 
ser posible y, por ello, se acababa utilizan- 
do dobles digitales que hacían las funcio- 
nes de los actores. Se trataba de copias 
digitales exactas de los actores y WETA 
Digital tuvo bastante trabajo con ellos, 
sobre todo para poder recrear cosas como 
el dinamismo de la ropa, el cabello, las 


túnicas, etc. Teníamos que ir cubriendo de 
barro progresivamente a un actor mientras 
caminaba, que es lo que le pasaría a cual- 
quiera que caminase por-un campo inunda- 
do de barro. Lo mismo ocurre en el caso de 
las batallas conforme el combate se vuelve 
más sangriento. En WETA Digital hemos 
estado trabajando durante los últimos 
cinco años en un programa que nos ayude 
a recrear en pantalla toda esta serie de 
efectos. A este programa lo hemos deno- 
minado “MASIVO”. 


* MASIVO” posee la habilidad de crear 
todo un ejército de la nada. Puedes desple- 
gar de igual modo un ejército de Rohan, de 
Orcos o de Uruk-Hais y hasta el último 
soldado que lo componga (hasta un núme- 
ro de 100.000, por poner un ejemplo) 
poseerá su propia inteligencia artificial, 
con su propia visión y con un catálogo de 
movimientos militares casi infinito. 


A diferencia de la animación habitual, 
donde necesitas un programa para crear 
una bandada de pájaros en que todos se 
mueven al mismo tiempo o has de crear el 
movimiento de cada pájaro individualmen- 
te, el programa “MASIVO” permite a cada 
soldado pensar y actuar por sí mismo sobre 
el campo de batalla. Mediante este progra- 
ma podemos crear batallas realistas libra- 
das por cientos de miles de soldados. 

El problema con el que nos enfrentamos 
durante un largo periodo de tiempo era que 
los soldados eran más inteligentes que los 
humanos porque, por lógica, correrían por 
el campo de batalla antes que luchar... 


Paul: ¡Espero con entusiasmo el estreno 
de las películas desde el día en que supe 
que se estaban rodando y, cuanto más 
oigo sobre ellas, más despiertan mi inte- 
rés! La obra de Tolkien siempre ha esta- 
do entre mis libros favoritos y los rumo- 
res sobre la visión de la Tierra Media 
que se ha plasmado en las películas me 
hace reafirmarme todavía más. 


¿De qué elemento de todo el proyecto 
estás más orgulloso? 


Richard: En relación al trabajo realizado 
en “El Señor de los Anillos”, lo que más 
me enorgullece es el hecho de haber podi- 
do reunir a un grupo de gente tan entusias- 
ta e imaginativa, exactamente igual que las 
personas que trabajan para Games 
Workshop. Se trata de un grupo de perso- 
nas que, a excepción de unos pocos, no 
habían tomado nunca parte en la realiza- 
ción de una película o en un proyecto de 
tales dimensiones y que se han involucrado 
con un nivel de entusiasmo y pasión que 
hemos mantenido a lo largo de cuatro años 
y medio aun en las situaciones más adver- 
sas: el cansancio, las presiones, la falta de 
sueño, las horas bajas, el barro, la nieve, la 
lluvia... Todo ello para poder llevar a buen 
término este formidable proyecto que 
todos llevamos en nuestros corazones y en 
el brillo de nuestros ojos desde el primer 
momento. Cuando nos encontrábamos 





demasiado cansados o bajos de ánimos, 
solíamos pararnos a pensar y recordarnos 
a nosotros mismos lo que estábamos 
haciendo: “¡Eh, chicos, que estamos 
rodando El Señor de los Anillos! e inme- 
diatamente volvíamos a la carga. Además, 
nos encontramos con que, bajo la direc- 
ción de Peter Jackson, todo el equipo 
técnico de El Señor de los Anillos (com- 
puesto por 2.000 personas) habíamos for- 
mado nuestra propia “comunidad”. Había- 
mos emprendido nuestra propia búsqueda 
y solo si nos asociábamos con la Comuni- 
dad de la historia seríamos capaces de 
alcanzar nuestra meta. La búsqueda del 
Anillo Único resultó ser nuestra propia 
meta en la película. Fue el grado de cama- 
radería lo que hizo que esta trilogía de 
películas pudiera completarse con éxito. 
Estoy seguro de que vuestra empresa sabe 
exactamente de lo que estoy hablando. 


Gordon: ¡Por supuesto que sí! ¿Cuál es 
tu creación favorita de todo el proyecto 
de “El Señor de los Anillos”? 


Richard: En el universo cinematográfico 
siempre han existido formidables “malos' 
que han hecho las delicias de todos noso- 
tros; por ejemplo, Boba Fett y Darth 
Vader. Por esta razón, quería crear un 
malo que fuese realmente malo. Lurtz, el 
líder de los Uruk-Hai es, posiblemente, el 
personaje del que me siento más satisfe- 
cho porque no solo es un personaje malo; 
sino que, además, lo parece. Puedes com- 
probarlo solo con echarle un vistazo: dis- 
fruta con la amenaza de la persecución y 
el drama de la muerte. Lurtz es, definiti- 
vamente, mi personaje favorito que ha 
cobrado vida en la pantalla procedente 

de la Tierra Media. 


, 


Paul: Esperamos con impaciencia poder 
verlo en la pantalla. Este es tu primer 
viaje a la central de Games Workshop, 
¿qué has visto hasta el momento? ¿Era 
como la esperabas? 


Richard: Después de trabajar en la trilogía 
de películas basada en “El Señor de los 
Anillos” durante cuatro años, vas crecien- 
do a medida que el proyecto avanza hasta 
un punto en que crees que te pertenece. 
No puedes entender que hay que dejarlo y 
que, cuando acabe tu trabajo, vendrá otra 
persona a hacer el suyo. Cuando nos ente- 
ramos de que Games Workshop había 
adquirido los derechos para diseñar las 
miniaturas basadas en los personajes que 
aparecen en las películas, Peter Jackson, 
nuestro equipo de diseñadores y técnicos 
y yo mismo estábamos ilusionados. Resul- 
taba emocionante pensar que el equipo de 
artistas posiblemente más apasionado y 
entusiasta del mundo de las miniaturas iba 
a encargarse de ello. 


Así que, cuando a Tania y a mí nos ofre- 
cieron la oportunidad de venir a visitar las 
instalaciones donde se diseñaban y elabo- 
raban las miniaturas de Games Workshop, 
pensamos que ya estábamos preparados 
para lo que íbamos a ver y suponíamos 


que todo sería fabuloso. Sabíamos que 
conoceríamos a gente estupenda que era la 
encargada de llevar la llama sagrada de la 
antorcha de la Tierra Media a un nuevo 
mundo; pero, la verdad, no estábamos pre- 
parados para lo que realmente vimos... 


Después de visitar Inglaterra varias veces, 
nuestro lugar favorito siempre había sido el 
museo de figuras de cera de Madame 
Tussauds. Siempre había sido nuestro lugar 
favorito por su trabajo artesanal, la historia 
y la obsesión por el detalle. 


Todo esto ha quedado olvidado porque 
Games Workshop ha significado, posible- 
mente, el encuentro artístico que más me 
ha impactado. Resultó muy divertido por- 
que parece como si la fraternidad de artis- 
tas de Games Workshop solo tuviese peso 
en el mundo del juguete; pero pienso 

que son los grandes maestros de los siglos 
XX y XXI. Se trata de un tipo de artistas 
con unos niveles difíciles de encontrar en 
la actualidad. Puede que modelen miniatu- 
ras de 28 mm de un universo de fantasía, 
pero no existen dudas al respecto de su 
dominio de la historia del arte, la pasión, 
la intriga, la posición de la miniatura... 
Todo ello es digno de figurar en el mejor 
museo del mundo. 


Gordon: Un grupo de Games Workshop 
estuvo presente en el Festival de Cine 

de Cannes y en la fiesta que tuvo lugar 
después de la presentación de la película 
El Señor de los Anillos. Los allí presentes 
pudimos admirar cuarenta minutos del 
metraje original de la película y la reac- 
ción de la audiencia fue sorprendente. 


Un tipo se levantó al comienzo del pase 
para meterse con aquellos que no conocí- 
an El Señor de los Anillos y nosotros, que 
nos encontrábamos en la cuarta fila, 
pensamos “¡Fuera de aquí! ¿Qué diablos 
hacéis aquí los que ni siquiera habéis 
leído el libro y tampoco os gusta la obra 
de Tolkien? No tenéis derecho a un pase 
previo al estreno de la película a menos 
que hayáis leído el libro”. 


Lo más sorprendente fue la reacción 
totalmente espontánea que se produjo al 
final, cuando toda la sala estalló en 
























Miniatura de 
Lurtz. Además de 
de esta, WETA dis- 
pone de una varia- 
da gama de bustos 

y figuras. 
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Richard Taylor y Tania Rodger inspeccionan nuestras versiones de sus creaciones. 


aplausos. Era solo una breve presenta- 
ción en la que solo se veían un par de 
minutos del inicio y las Minas de Moria. 
Sin embargo, pese a estar incompletas, 
eran unas imágenes impactantes. ¿Estás 
satisfecho del resultado final? 


Richard: Tener la oportunidad de poder 
formar parte del equipo en este increíble 
viaje que empezó hace cuatro años 
hubiese desalentado a cualquiera. Puedes 
poner en ello tanta pasión, creatividad 

e imaginería como quieras, pero estás 
intentando crear imágenes de un mundo 
sobre el que ya existe un concepto previo. 
¿Cómo lo haces? Al final nunca lo consi- 
gues. Lo único que puedes llevar a cabo 
con éxito es tu propia visión del universo 
de la Tierra Media y esperar que la gente 
que vea la película disfrute con la visión 
que del él has tenido. Ahora que puedo 
sentarme y observar el trabajo terminado, 
debo decir que estoy contento con el 
resultado, el resultado de un trabajo 
colectivo. Nunca será perfecto del todo. 
Seguro que hay cosas que no te satista- 
cen. Probablemente hubieses deseado 
cambiar algunas cosas, pero la realiza- 
ción de películas implica siempre un 
compromiso. Siempre vas contrarreloj 

y tampoco puedes asegurarte de que 
contarás con los recursos suficientes 
para rodarla tal y como tu quieres. 
Tampoco podrás disponer del número 
adecuado de gente; pero, si consideras 
todos los compromisos y todas las dif1- 
cultades por las que ha pasado la película, 
el resultado final se mantendrá durante 
mucho tiempo. Nos sentimos extrema- 
damente orgullosos de lo que hemos 
hecho y a mí me enorgullece poder 
mostrar todo ese trabajo a los lectores 
que han crecido amando este maravilloso 
universo que es la Tierra Media. 


Gordon: Lo que a mí me interesó 
realmente fue poder contemplar algo 
del trabajo previo de “El Señor de 

los Anillos”. Nuestra compañía no 
suele adquirir licencias, somos nosotros 
los que solemos cederlas a otras. 
Pero, en el caso de El Señor de los 
Anillos, tuvimos que hacer una excep- 
ción. Teníamos que involucrarnos 

con este producto por múltiples razo- 
nes, entre ellas: a) porque era una 
oportunidad demasiado buena para 
perderla y b) no quisiera sonar arro- 
gante, pero creo que nadie lo haría 
tan bien como nosotros. 


Richard: No, seguro que no. 


Gordon: Lo que más me gustó de la 
experiencia vivida en Cannes fue poder 
observar cómo el resto del mundo caía 
fascinado ante la película. ¿Cómo te 
sentirías si, al acabar el fin de semana, 
te vieses de repente en la página tres 
del London Times, hubieses concedido 
algunas entrevistas en TV o en la revis- 
ta Empire se citasen estas palabras del 
actor John Rhys-Davies: “Sé que va a 





Richard y Gordon discuten la reacción del público en el Festival de Cannes 
ante el trailer de la película. 


sonar pedante, pero esto va a ser más 
grande que La Guerra de Las Galaxias”. 
¿Estás de acuerdo con sus palabras? 


Richard: Sí, estoy de acuerdo. Lo mejor de 
Cannes es que fuimos sometidos a la prueba 
de una audiencia muy severa. Los reporteros 
de Cannes han de ser severos, en eso consis- 
te su trabajo. Han de realizar una crítica rea- 
lista y objetiva basada en la perspectiva de la 
cinematografía mundial. Concedí setenta y 
una entrevistas a reporteros y ninguno de 
ellos planteó ninguna pregunta fuera de 
lugar o que resultase cínica. Ninguno de 
ellos se había librado de quedar tocado por 
la magia de la Tierra Media, eran como 
niños jugando en ese mundo junto a nosotros 
y totalmente hipnotizados por la magia, por 
la compasión, por la sinceridad y por el rea- 
lismo que se refleja en esta increíble historia. 
Esto fue para mí lo más entrañable, que una 
audiencia tan estricta quedara totalmente 
seducida por un simple vistazo a la película. 
Vieron solo veinticuatro minutos de siete 
horas de película y ya se vieron irremedia- 
blemente seducidos por ella. 


Gordon: El otro elemento asombroso del 
que debes estar muy orgulloso es la fiesta 
de El Señor de los Anillos que tuvo lugar 
en Cannes y que podríamos clasificar 

como “la fiesta de las fiestas” del festival. 
En ella presentaste muchos de los efectos 


utilizados, especialmente Bolsón 
Cerrado y el Troll de las Cavernas. ¿Qué 
sentimiento te produjo ver a la gente 
paseando por la fiesta diciendo constan- 
temente “¡Dios mío!”? 


Richard: Cannes no deja de ser un gran mer- 
cado de películas. Llevar la Tierra Media a 
Cannes fue un poco peligroso, ya que allí se 
crea un mundo totalmente artificial: las 
entrevistas de televisión, las estrellas que 
llenan a rebosar Cannes, etc. Alguién de 
New Line tuvo la inspiración de sacar al 
mundo de la prensa de todo ese ajetreo y lle- 
varlo hasta las colinas para sumergirlos en 
este increíble trozo idílico de Europa depo- 
sitándolo en medio de un magnífico castillo 
para presentarles toda una serie de elemen- 
tos como Bolson Cerrado, el Troll de las 
Cavernas de El Hobbit, las Puertas de 
Moria, los Elfos y las barcas élficas, el 
Póney Pisador, etc. Todo esto fue como un 
regalo para esa gente, ya que los transporta- 
mos a un mundo mitológico, a un mundo de 
fantasía, y les permitimos disfrutar de un 
mundo del que nosotros hemos podido dis- 
frutar durante los últimos cuatro años. Creo 
que fue un tributo muy adecuado. 


Paul: Bien, ha sido un placer poder 
conocerte y una entrevista muy intere- 
sante ¡y esclarecedora! Espero que 
podamos volver a vernos pronto. 
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SEÑOR ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 





Jugar sobre una escenografía bien 
diseñada y basada en un tema 
puede aumentar mucho el grado 
de diversión de las partidas. 

Este mes os contamos cómo Dave 
Cross y Wayne Elliot construyeron 
un tablero como este. 


odas las tiendas de Games Workshop 

de España han estado construyendo 
escenografías espectaculares para realizar 
partidas introductorias a todos los que 
querían aprender a jugar a “La Comunidad 
del Anillo”. La construcción de un tablero 
de juego puede parecer una tarea demasia- 
do farragosa, pero realmente no es tan 
difícil y, para demostrároslo, le pedimos 
al equipo que diseñó el tablero que veis 
junto a estas líneas que nos explicara 
cómo lo había construido. 


Los tableros de nuestras tiendas están 
diseñados para resistir el castigo físico al 
que los cientos de jugadores fanáticos los 
someterán mientras aprenden el nuevo sis- 
tema de juego. Pensando en ello, hemos 
utilizado materiales muy duraderos que 
pueden llegar a ser caros. Para construir 
un tablero que vaya a utilizarse en casa O 
en un club de juegos, se pueden sustituir 
algunos de estos materiales por opciones 
mucho más baratas sin que ello altere el 
aspecto final. 


MATERIALES UTILIZADOS 


e “Tablex” de 120 x 120 cm 

* Plancha de poliestireno de 240 x 120 
cm (nosotros utilizamos aislante de 
poliestireno denso rosa) 

* Tapete de batalla (o tapete de césped 
electrostático) 

* 2 bolsas de arena Citadel 


e 2 bolsas de gravilla Citadel 


* 2 bolsas de árboles Citadel 

* Paquete de setos Citadel 

* Cola blanca 

* Barniz brillante 

* Elemento de escenografía de la Cima 
de los Vientos, de Forge World 

* Piedras 

+ ¡Todas las pinturas verdes, marrones y 
grises de Citadel que pudimos pillar! 


PASO 1 


Nosotros empezamos por dibujar un borra- 
dor del plano del terreno sobre un tablero 
de 120 por 120 cm utilizando el elemento 
de escenografía de la Cima de los Vientos 
de Forge World como plantilla. Después 
trazamos este plano sobre el poliestireno. 
Con una sierra cortamos las formas que 





CÓMO CONSTRUIR 
UNA MESA DE JUEGO 





Cómo crear un pedazo de Tierra Media 


nos hacían falta (aunque con el poliestire- 
no normal solo hace falta una sierra de 
poliestireno Citadel). Al cortar, os reco- 
mendamos que hagáis trozos pequeños 
cada vez ¡para evitar causar errores que 
resulten muy caros! 


Después de situar las piezas cortadas en su 
sitio, cogimos un rotulador para ir marcan- 
do con detalle por dónde queriamos situar 
otros elementos, como los caminos, los 
senderos y las zonas rocosas. 





A continuación, empezamos a cortar los 
bordes del poliestireno para crear la 
pendiente de la colina. Sabíamos que la 
pendiente tenía que ser lo suficientemente 
ligera como para que las figuras pudieran 
situarse encima sin caerse, cosa que (uvi- 
mos muy en cuenta al ir puliendo el 
poliestireno. Empezamos a cortar las 
pendientes utilizando una sierra de polies- 
tireno y luego las fuimos puliendo con 
papel de lija envuelto sobre un trozo de 
madera. También variamos el grado de 
inclinación de la pendiente en varios pun- 
tos para crear el efecto de una colina más 
contorneada y realista. 


Después de pulir cada curva de nivel, las pe- 
gamos en su sitio con una termoencoladora. 


Los salientes de rocas angulosas se hicie- 
ron a partir de varias piedras sacadas de 
un edificio en obras próximo a la oficina. 
Después de lavarlas, las dispusimos en las 
áreas del tablero que habíamos marcado 
como zonas rocosas colocándolas de la 
forma más natural posible. 


Queríamos que la Cima de los Vientos estu- 
viera al borde de un barranco para que 

pareciera que esta parte se había derrumba- 
do tiempo atrás. Para crear el efecto del 


barranco en el poliestireno, arrancamos tro- 
citos de la parte lateral de la plancha con 
unos alicates y luego pegamos piedras en el 
fondo del barranco. 





PASO 2 


Pegar el tapete de césped electrostático fue 
la siguiente etapa del proceso. Lo hicimos 
en varias tiras finas para que el aspecto 
final fuera más homogéneo. Cortamos las 
tiras de manera que se amoldaran a los sur- 
cos de la base de las curvas de nivel para 
así ocultar las evidentes líneas de unión. 
Cada tira se pegó a la plancha de poliestire- 
no con mucho cuidado utilizando cola 
blanca, empezando por el borde más bajo 
del tablero y siguiendo hacia arriba. 























Una vez pegadas todas las tiras, fuimos 
cubriendo con una capa de césped estático 
todos los lugares donde las junturas de las 
tiras pegaban con la cola blanca. 


Después cortamos las zonas de los senderos 
y del estanque con una cuchilla afilada y 
eliminamos el césped electroestático, 
Hicimos una mecla de cola blanca y arena y 
la esparcimos por los trozos de camino para 
darle una textura terrosa, 





Antes de que la 
mezcla se secara, 
hicimos las hue- 
llas de carros y de 
pies con el extre- 
mo de un pincel. 


La misma mezcla 
de arena y cola 
blanca se utilizó 
para aplicar una textura rocosa a la pared 
del barranco donde íbamos a colocar la 
torre en ruinas. Más tarde aplicamos cola 
blanca en los huecos y bordes de todas las 
zonas rocosas y los rociamos con una capa 
de gravilla y arena. 
















Dejamos que el tablero se secara durante toda 
la noche y, cuando volvimos a la mañana 
siguiente, empezamos a pintarlo. Usamos 
Negro Caos diluido con Tinta Marrón para 
aplicar una capa base a las rocas. Una vez 
secas, pintamos cada piedra con una mezcla a 
partes iguales de Gris Piedra y Negro Caos. 
Solo faltaba aplicar un pincel seco a las rocas 
con Gris Codex y, acto seguido, aplicar unas 
luces mediante pincel seco con Gris Piedra. 


PASO 3 

Aplicamos un pincel seco a las rocas más 

pequeñas y a las zonas arenosas alrededor 
de las rocas con Marrón Quemado y luego 
añadimos unas luces de Marrón Bestial. 


A la charca se le aplicó una capa base de 
Negro Caos. Luego la pintamos con una 
mezcla a partes iguales de Verde Escamoso, 
Turquesa Halcón Cazador y Negro Caos con 
una línea fina alrededor de la orilla. Y, tras 
añadir una gran cantidad de Turquesa 
Halcón Cazador, utilizamos esta mezcla más 
clara para pintar la zona de la orilla junto a 
la línea oscura. Después de, más que pintar, 
derramar la pintura, al secarse el estanque se 
creó un sutil efecto de leve oleaje. Entonces 
le añadimos más Verde Escamoso y Negro 
Caos y seguimos echando pintura por el 
centro del estanque mezclando los diferentes 
colores con un pincel. Este esquema cromá- 
tico acabaría por darle al estanque la impre- 


sión de una profundidad no homogénea. 
Cuando se hubo secado la pintura, le 
dimos una capa de barniz brillante, 





A los caminos se les aplicó una capa base 
de Marrón Quemado y Negro Caos, sobre 
la que pintamos unas luces finales con 
Marrón Bestial. 





A la Cima de los Vientos en sí misma se le 
dió una capa base de Negro Caos y un pin- 
cel seco de Marrón Quemado, Marrón 
Bestial, Marrón Bubónico, Marrón Alima- 
ña y, por último, Marrón Vómito. La cara 
de las rocas destruidas se pintó igual que 
las demás piedras del tablero. 


Luego aplicamos un pincel seco de Verde 
Ángeles Oscuros al contorno de las colinas 
donde íbamos a colocar zonas boscosas 
para, posteriormente, pegar los árboles 
Citadel al tablero y, más tarde, añadir las 
zonas de arbustos por entre las piedras y 
los árboles. 


El elemento de escenografía de la Cima 
de los Vientos está disponible en Forge 
World, pero las paredes que contiene la 
caja básica también podrían servir para 
hacer una buena torre en ruinas sin dema- 
siados problemas. 
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La caja de “El Señor de los Anillos” contiene: 
. Reglamento de 128 páginas a todo color | 


+ 48 miniaturas de plástico 
(8 Hombres de Gondor, 16 Elfos y 24 Orcos de Moria) 


e Edificio en ruinas 
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“9. MES WONTERO? 


Guerreros de la Tierra Media 
2.695 pts./16,20 € 


La caja de Guerreros de la Tierra 
Media contiene 4 Hombres de Gondor, 
8 Elfos y 12 Orcos de Moria. 









La Compañía del Anillo 
5.495 pts./ 33,03 € 


La caja de La Compañía del Anillo 
contiene las miniaturas de Gandalf, 
Aragorn, Frodo, Sam, Merry, Pippin, 
Boromir, Legolas y Gimdi. 
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Ataque en la Cima de 


los Vientos 
5.495 pts./ 33,03 € 


La caja de Ataque en la Cima de 
los Vientos contiene las miniaturas 
de Aragorn, Frodo, Sam, Merry, 
Pippin, el Rey Brujo y 4 Nazgúl. 





Caja de pintura 
NAAA US 


Contiene 10 botes 

de pintura de 4mi, 

un pincel básico y 
una guía de pintura. 













Este mes saldrá a la venta la caja de 
“Huida de Orthanc” que contiene las 
minaituras de Gandalf, Saruman y la 


poderosa águila Gwaihir. A continuación, 
os explicamos cómo pintó el equipo de 


“Eavy Metal todas estas miniaturas. 


Pintada por Dave Thomas 


CÓMO MONTAR LA 
MINIATURA 


Antes de empezar a montar la miniatura, se 
torcieron un poco las puntas de las alas 
para que no parecieran tan planas y rígidas. 
Las dos alas se doblaron de manera que 
quedaran simétricas. Luego se anclaron al 
cuerpo y se llenaron los huecos con masilla 
verde. A toda la figura se le aplicó una capa 
de imprimación Negro Caos y se usó pintu- 
ra Negro Caos diluida para cubrir todas las 
zonas que no habían quedado bien cubier- 
tas con el pulverizador. 


PINTADO DE LA MINIATURA 


Se aplicó a toda la miniatura una capa base 
de Marrón Quemado mezclado a partes 
iguales con Negro Caos. 


Se dieron luces a las 
plumas empezando 
por la punta y pin- 
tando progresiva- 
mente siguiendo las 
alas hacia delante. 
Se fueron aplicando 
luces a las diferentes 
capas de plumas, 
cada vez con tonos 
más claros. La pri- 
mera capa en la 
parte trasera de las 
alas se dejó simplemente con la capa base. 
En la siguiente capa, el color base se mez- 
cló, aproximadamente, con un 40% de 
Marrón Alimaña. También se pintaron las 
plumas una por una, lo cual, aunque pueda 
parecer un proceso largo y laborioso, en 
realidad es bastante rápido (aunque, si se 











Sa 





GWAIHIR 











CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 





La caja de la “Huida de Ortbanc” 













prefiere, se podría aplicar un pincel seco a 
las plumas sin que se deteriore mucho el 
efecto). Para la siguiente capa se añadió a 
esta mezcla un poco de Marrón Alimaña 
hasta llegar al 60%, más o menos, y se utili- 
zó este color para ir pintando el resto de las 
capas. Una vez seca la pintura, se añadió a 
la mezcla una cantidad igual de Marrón 
Vómito y el color resultante se aplicó sobre 
el borde delantero del ala. 


Para el cuerpo de Gwaihir se aplicó el 
mismo método que con las alas dejando 
que se entrevea la capa base en las plumas 
de la cola. 


Para aplicar las 
luces a la capa base 
en las puntas de las 
plumas oscuras de la 
parte trasera del ala 
y de la cola, se aña- 
dió Gris Codex a la 
mezcla original de 
Marrón Quemado y 
Negro Caos. 


La parte inferior de las 
alas y el cuerpo de la 
miniatura se dejaron con 
la capa base original. 
Luego se añadió un 
esquema a las plumas 
pintado con una mezcla 
a partes iguales de Gris 
Codex y Marrón Bestial 
a la que se iban añadien- 
do cantidades cada vez 
mayores de Blanco 














Cráneo al aplicar las diversas capas de 
luces. En la parte inferior y en la cola de la 
miniatura, este esquema se aplicó siguien- 
do un esquema simétrico. También se aña- 
dieron estos esquemas en algunas plumas 
elegidas aleatoriamente de la parte supe- 
rior de las alas y del cuerpo. 


Cuando pasamos a 
aplicar las luces 
sobre la cresta del 
cuello de la minia- 
tura, utilizamos 
Marrón Vómito 
puro para, acto 
seguido, pasar a 
pintar la zona de la 
cabeza con Carne 
Oscura. Á esta parte se le aplicaron las luces 
con una cantidad igual de Marrón Alimaña 
mezclada con el color de la capa base y 
luego se aplicaron más luces al añadir un 
poco de Hueso Deslucido a esta mezcla. 





El pico se pintó primero 
con Negro Caos y luego se 
le fue añadiendo cada vez 
más Marrón Bubónico 
“fundiéndolo” con lo pin- 
tado hacia la parte poste- 
rior del pico. Por último, 
se aplicaron luces a las fosas nasales del 
pico mezclando Hueso Deslucido y 
Marrón Bubónico. 


Los ojos se pintaron con una 
mezcla a partes iguales de 
Marrón Alimaña y Blanco 
Cráneo y, una vez secos, se 
les dio un lavado de Tinta 
Marrón Avellana. 


Las patas se pintaron 
con una capa base de 
Marrón Bestial a la que 
se le añadió la misma 
cantidad de Marrón 
Bubónico para aplicar 
las luces y, finalmente, 
se aplicaron luces de Hueso Deslucido 
puro. Las garras se dejaron con la capa 
base original, pero se les aplicaron unas 
luces finales de Gris Codex. 








GANDALF 


Pintado por Dave Thomas 





Se utilizó una 
mezcla a partes 
iguales de 
Marrón Bestial y 
Negro Caos para 
la capa base de 
la túnica de la 
miniatura. Á esta 
mezcla se le fue 
añadiendo un 
poco de Gris 
Codex para cada sucesiva capa de luces. 
Este proceso se repitió tres o cuatro veces 
hasta llegar a aplicar en la última capa Gris 
Codex casi puro. 








Para pintar la piel 
de Gandalf se apli- 
có una capa base de 
Marrón Bestial. 
Encima de esta, se 
aplicó otra capa 
mezcla de Carne 
Enana y un poco de 
Marrón Bestial, 
Añadiendo un poco de Hueso Deslucido a 
la mezcla se aplicaron las luces a los rasgos 
faciales que destacan más, como la nariz y 
los pómulos. 


LOS DETALLES 

La vara se pintó con una capa base de 
Marrón Quemado y se le aplicaron las luces 
con Marrón Bestial, seguido de Marrón 
Bestial con un poco de Gris Piedra para las 
luces finales. 











Al cinturón se le aplicó 
una capa base de Carne 
Oscura. Se utilizó 
Marrón Alimaña para 
aplicarle las luces y a 
este color se le añadió 
la misma cantidad de 
Hueso Deslucido para crear una mezcla 
con la que se pintaron las luces finales. 


El pelo de 
Gandalf se 
pintó utilizan- 
do una mezcla 
de Gris Codex 
y Marrón 
Bestial, con 
un poco más 
de Gris Codex 
que de 
Marrón 
Bestial. Después se le añadieron pequeñas 
cantidades de Blanco Cráneo al aplicar las 
luces. Ya solo quedaba hacer la peana. 





SARUMAN 





Pintado por Dave Thomas 


Con una 
mezcla de 


pequeñas 
cantidades 
de Hueso 
Deslucido y 
Negro Caos 
añadida a 
otra mezcla 
a partes 
iguales de 
Gris Piedra 
y Carne 
Élfica se 
pintó la 
capa base 
de la minia- 
tura. A cada 
capa de luces se le fueron añadiendo 
pequeñas cantidades de una mezcla a par- 
tes iguales de Carne Élfica y Hueso 
Deslucido sobre la mezcla obtenida para 
pintar la capa base. 














Al fajín con que se sujeta la 
túnica se le aplicaron unas 
luces finales con Blanco 
Cráneo dejando que el color 
de la capa base se adivinara 
debajo para crear el efecto 
de sombras. 


La piel de Saruman se 
empezó a pintar con una 
capa base mezcla a par- 
tes iguales de Carne 
Enana y Marrón Bestial. 


Una vez seca, se aplica- 
(5 Y ron las luces con Carne 
| Enana pura y luego más 
luces con una mezcla a partes iguales de 
Carne Élfica y Carne Enana antes de termi- 


nar con una luz final con solo Carne Elfica. 


DETALLES FINALES 


La vara de Saruman 
se pintó de Negro 
Caos y luego se le 
aplicaron las luces 
con una mezcla de 
Negro Caos y Gris 
Codex. La pequeña esfera de la vara se pintó 
solo con Blanco Cráneo. 








Para el pelo se usó una 
capa base que era una 
mezcla a partes iguales de 
Gris Codex y Blanco 
Cráneo y a la que se le 
añadió un poco de Marrón 
Bestial. Hacia las puntas, 
se fue añadiendo cada vez 
una mayor cantidad de 
Blanco Cráneo. 








El plinto y el Palantir 
que descansa en él se 
pintaron con una capa 
base de Negro Caos, se 
les aplicaron las luces 
con Gris Codex y, para 
terminar, se les dio una 
capa de Barniz Brillante. 





